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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.390 jest szalona. Zwłaszcza, 
że w naszej serii nie rna rniejsca na gry stare, czy słabe. Tylko aktualne hity polecane przez fachowców 
z prasy i z serwisów internetowijch. Taką pozycją jest Original War — nowatorska gra strategiczna, 
zaskakująca nowymi pornysłarmi oraz pięknym wykonaniem. Poprzuj naszą szaloną ideę niewiarygodnie 
tanich oryginalnych gier. Już 16 października kun kalejny egzemplarz eXtra Gry — nie zawiedziesz się! 


"Alien Nations 2 to gra rozwijająca ideę słynnych Osadników (The Settlers). 
8 Kierujesz jedną z trzech nacji. Każda z nich wymaga innej strategii rozgrywki oraz 
4. posiada wyjątkowe umiejętności. Niezależnie jaką kierujesz rasą po raz pierwszy. By 
© masz okazję obserwować tak naturalny rozwój swojego plemienia. Każdy 4i4 
obywatel ma swoje imię, charakter i upodobania. Nie musisz też swym poddanym 
30. cały czas wydawać rozkazów. Sami robią to. co-uznają za właściwe w danej / , 
- sytuacji: zdobywają pożywienie, ścinają drzewa, rozmnażają się :-) No-właśnie, 43 
możesz zapomnieć o „produkowaniu ludzi”. To Twoi poddani połączeni w pary, 
zajmują się tym. Zabawy i psoty dorastających dzieci są miłym urozmaiceniem 8 
Twojej osady. Dzięki możliwości powiększenia obrazu bez utraty jakości grafiki, 4] 
możemy. z. wielką: precyzją podglądać. naszych osadników. Nowatorstwo - 
odwzorowania rozwoju społeczeństwa i piękna grafika to nie wszystko. Od teraz * 
masz dwie różne drogi prowadzące do podporządkowania pozostałych plemion: + 
wojnę lub dominację gospodarczą. Buduj, rządź, odkrywaj, walcz! 


* Trzy odmienne rasy Pimmonowie, Amazonki oraz Sajikisowie. 


Zapierająca dech w piersiach, niezwykle szczegółowa grafika 3D 3 
z możliwością płynnego powiększania terenu rozgrywki, pozwalająca 
dostrzec najdrobniejsze szczegóły codziennego życia naszego plemienia. 


* Ponad 120 postaci o niepowtarzalnym wyglądzie oraz cechach charakteru. 


/ Symulacja rozwoju społeczeństwa uwzględniająca naturalne procesy - 
6  q. tworzenie rodzin, rodzenie dzieci, dojrzewanie, nabywanie umiejętności. 


* Ponad 100 różnego rodzaju budynków w całej grze. 
Intuicyjna i prosta obsługa, pozwalająca skoncentrować się na rozgrywce. 
„ * Dwie drogi prowadzące do zwycięstwa: wojna lub dyplomacja 
E * Możliwość rozgrywki w trybie dla wielu graczy w trybie LAN (deathmatch, 
rozgrywka ekonomiczna i gra na czas) oraz na Internecie. 


F * Profesjonalna, Polska wersja językowa przygotowana przez CD Projekt. 
Nations po polsku GRATIS! 
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Opracowanie wersji polskiej 
i wyłączna dystrybucja w Polsce PATRONAT INTERNETOWY 


(0-22) 519 69 69 [jj CD „GQ: Wirtualna Falska 


www.cciprojekt.com 74. www.gry.wp.pl 
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godnie z przewidywaniami zmiana układu 
graficznego pisma wywołała małe trzęsienie zie- 
mi. Choć w przeciwieństwie do normalnych 
wstrząsów było ono twórcze i przyjazne. Udoku- 
mentowana (w postaci korespondencji) reakcja ze 
strony czytelników przeszła nasze najśmielsze 
oczekiwania. Zostaliśmy zasypani listami 

i e-mailami jak za starych dobrych czasów. Podkreślić należy, że 

w przytłaczającej większości były to głosy popierające zmiany. 
Nawet wśród internautów, znanych z radykalnych opinii 
(anonimowość się kłania — przyp. red.) zdobyliśmy uznanie: 

© zajarał mnie — 40,49% : 

© jest spoko — 36,85% 

© zgasił mnie — 22,65% 

W głosowaniu wzięły udział 852 osoby, czyli mniej więcej tyle, ile 
w „prawdziwych” badaniach opinii publicznej. Więcej na ten temat 
w Przeciekach. : 

Możemy już śmiało powiedzieć, że po kilku latach borykania się 
z internetem i z różnymi adminami nasza strona www.ssonline.com.pl 
w końcu zatrybiła. Jesteśmy pod wrażeniem liczby odwiedzających nas 
osób i mobilizuje nas to do dalszej pracy. W tajemnicy powiem, że i na 
sieci też szykujemy zmianę layoutu, ale na razie nie mówcie nikomu :) 

Emulatory — pomysł okazał się strzałem w dziesiątkę, pewnie teraz 
w całej prasie pojawią się podobne kąciki :) 

Na koniec chciałbym podziękować za ogromne zaufanie, jakim nas 
obdarzyliście i obdarzacie co miesiąc i każdego dnia. Bo po Waszych re- 
akcjach widzimy, że jest dla kogo tworzyć, a opowieści o upadku ducha 
polskiej młodzieży to jedynie bajania kilku nieskonsumowanych dzie- 
wic, które w wieku lat 60 zrozumiały, że młodzież to nie ich sektor i się 
mszczą. Jednocześnie pozdrawiamy wszystkie fajne babcie... 
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v przypadku pubiikacj, zastrzega Sobie 


Już niedługo możemy się spo- 
dziewać drugiej części tej kultowej 
już gry. I tak jak poprzednio przeciw- 
nika będziemy mogli zwalczać za 
pomocą sił wojskowych lub działań 
politycznych albo też próbować 
zdominować go w dziedzinie han- 
dlu. Wszystko w zależności od na- 
szego widzimisię i aktualnej sytuacji 
geopolitycznej. Do podbicia otrzy- 
mamy ponad 180 państw, w tym tak- 
że azjatyckie i afrykańskie (Chiny, 


Zimbabwe). Gra zaczyna 
się w roku 1419, a kończy 
się w 1820 (koniec impe- 
rium Napoleona). Można ją 
będzie uruchomić nawet w 
rozdzielczości 1280x1024 — 
polecam to jednak tylko 
tym, którzy mają większe 
monitory. Unowocześniony 
engine graficzny ma być 
jeszcze lepszy niż ten zna- 
ny z pierwszej części EU. 














Krajowy gigant medialny LEM za- 
powiedział właśnie wydanie gry 
EVIL TWIN w wersji PL. Gdy czytacie 
te słowa, prawdopodobnie produkt 
ten będzie już dostępny w naszych 
sklepach. Najważniejsze w tym 
wszystkim, że ma on kosztować tyl- 
ko 70 złotych. Jak na grę z oferty te- 
go dystrybutora jest to naprawdę 
bardzo tanio. 





Kończone są właśnie prace nad 
grą pt. KRZYŻACY. Będzie to strate- 
gia turowa rozgrywająca się zaraz 
po bitwie pod Grunwaldem. Gracz 
będzie mógł wy- 
brać jedną z 
dwóch stron tego 
konfliktu i tylko od 
niego ma zależeć, 
czy to, co zobaczy 
na monitorze swe- 
go - komputera, 
będzie zgadzać 
się z realiami hi- 
storycznymi. 





06 secret service 


2 GHz na nowej, już 478-pinowej podstawce! 


Taki właśnie układ, na długo wyczekiwanym rdzeniu Northwood 
z512 kB cache'u L2, przedstawił Intel na konfe- 
rencji IDF. Co więcej, w przeciągu trzech 


najbliższych lat producent ten 
wprowadzi do sprzedaży Pentium 
4 z zegarem 10 GHz!!! Na razie jed- 
nak klienci mogą kupić P4 o zegarze 


Ubi Soft, Fox Interactive oraz Visiware pod- 
pisały umowę, na podstawie której będą mo- 
gły tworzyć gry oparte na powieści Pierra Bo- 
ulle „Planet Maip”. Pierwszy produkt z tej serii 
ma być połączeniem przygodówki i gry akcji. 
Fabuła odnosić się będzie tak do powieści, 
jak i do dwu nakręconych na jej podstawie fil- 
mów. Mamy spodziewać się doskonałego 
thrillera i jednocześnie gry akcji z zaskakują- 
cymi zwrotami scenariusza. Gra ma powstać 
zarówno w wersji na pecety, jak i na konsole 


GB Color i Advance. 









W Londynie na Targach ECTS 
2001 — Logitech przedstawił unikalny i 
jedyny w swoim rodzaju bezprzewo- 
dowy gamepad dla komputerów PC. 
Najnowsze urządzenie, Logitech 


WingMan Cordless Gamepad korzy- 
sta z technologii transmisji radiowej 
2,4 GHz. Tak duża moc sygnału po- 
chłania również sporą ilość energii. 


Wszystkich potrzebujących bliższego kontaktu z naszą redakcją informujemy, 


Logitech opracował 
specjalna elektronikę 
która zmniejsza zużycie 
baterii i pozwala nowemu 
padowi Logitech pracować 
do 50 godzin non-stop przy maksy- 
malnej odległości od odbiornika po- 
nad 6 metrów oraz 75 godzin bez uży- 
wania funkcji Vibration feedback. 





że właśnie zmieniliśmy siedzibę. Od początku roku szkolnego 2001/2002 urzędu- 
jemy w budynku Bellony, na ul. Grzybowskiej 77 (skrzyżowanie Grzybowskiej i To- 
warowej), 4 piętro, windą i po schodkach. Aktualne kontakty telefoniczne: 

Dział Obsługi Klienta — tel./fax (0 prefix 22) 620 20 44 w. 385 

Redakcja — (0 prefix 22) 620 20 44 w. 382. 

Numery są tymczasowe. Będą działały aż do chwili, gdy telekomunikacja 
przełączy nasze stare linie. Po bilety i inne zakupy zapraszamy do nowej sie- 


dziby. 


Redakcja 










Monopol nVidii na procesory gra- 
ficzne jest faktem. Jednak konkuren- 
cyjne firmy nie mają zamiaru skła- 
dać broni. Ati, na przykład, zapowie- 
działa bardzo rychłą premierę kart 
Radeon 7500 i 8500, opartych na 
Radeonie 2. Potencjał drzemiący w 
tych układach jest ogromny. Świad- 
czą o tym pierwsze testy. Jednak 
aby jeszcze bardziej zachęcić klien- 
tów do kupowania, firma wprowadzi- 
ta oryginalną formę promocji, popa- 
trzcie tylko na tego screena :) 


Symulator handlowy, na jaki 
wszyscy miłośnicy tego gatunku 
czekali. Tak jednym zdaniem można 
określić grę PATRICIAN 2. Jej akcja 





toczyć się będzie na północy Euro- 
py — między Londynem a Nowogro- 
dem. Startujemy jako mały i niedo- 
świadczony kupiec, a naszym ce- 
lem jest zbudowanie potężnego im- 
perium handlowego, które sprzeda- 
je i kupuje wszystko, na czym tylko 
da się zarobić jakiś grosz. W naszej 
gestii będzie leżało ustalanie dróg 
handlowych - tak lądowych, jak i 
morskich, a jeśli ktoś będzie miał 
chęć uczestniczenia w bitwie mor- 
skiej, to musi tylko poczekać, aż 
któryś z jego statków zostanie za- 
atakowany. Czekamy z utęsknie- 
niem na premierę. 


canif 
w pakiecie 


Westwood wpadł na pomysł, aby 
wydać jeden wielki pakiet, w którym 
znajdować się będą COMMAND 8 
CONQUER, TIBERIAN SUN, RED 
ALERT oraz RED ALERT 2. Wszystko 
to sprzedawać ma. Electronic Arts. 
Produkt będzie gratką dla miłośników 
CAC, ale i nowi gracze z chęcią zapo- 
znają się z całą serią naraz. 


m m I I 
już jest! 

Swoją premierę miał niedawno Du- 
ron 1 GHz, oparty na nowym rdzeniu 
o nazwie Morgan. Objawienie się Pa- 
lomino ma zaś nastąpić 9 październi- 
ka. Procesor ten wystartuje z zega- 
rem 1,4 oraz 1,53 GHz. W tym cza- 
sie pojawi się też 
nowy Duron z ze- 
garem 1,1 GHZ, 
a także nowe 
Athlony MP 1,33 


GHz, 1,4 GHz 
oraz 1,53 GHz. 
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Nadzieja dla Rambusa? 





Anonimowa, jak do tej pory, firma 
prowadzi z Rambusem negocjacje 
w sprawie rozpoczęcia produkcji 
chipsetu dla Pentium 4 i pamięci 
RDRAM. Rozstrzygnięcie poznamy 
już wkrótce. Jeśli dojdzie 
do poro- 


zumienia, 

Intel - wycofujący się ostat- 
nio z promocji układów Rambus — 
przestanie być jedynym producen- 
tem chipsetu tego typu. Trudno jed- 
nak zrozumieć powody, dla których 
ktoś miałby inwestować w pamięci 
RDRAM — rozwiązanie niewiele bar- 
dziej wydajne, za to znacznie droż- 
sze od SDRAM. Zwłaszcza że chip- 


sety pozwalające na wykorzystanie 
Pentium 4 z tańszymi układami po- 
jawią się na rynku już w najbliższych 
tygodniach.  Podej- 
rze- 











A " nia i Rerowane są 

w stronę którejś z firm, które zain- 
westowały już duże kwoty w pro- 
dukcję tych kości. Jeśli Rambusy 
nie przyjmą się na rynku kompute- 
rów osobistych, inne produkty z 
pewnością nie wchłoną całej pro- 
dukcji. Dlatego możliwe jest, że ktoś 
zdecyduje się na produkcję chipse- 
tu dla RDRAM i równocześnie obni- 
ży cenę samych pamięci. Czyżby 
Samsung? 





Red Faclion 


Dobra wiadomość dla wszystkich 
zagorzałych czytelników Kill'em Zo- 
ne, a w szczególności już wszyst- 
kich czekających na najnowszy pro- 
dukt firmy Violition. Ten jeden z naj- 
bardziej oczekiwanych tytułów 
strzelankowych tego roku pojawił 


się na polskim rynku! A stało się tak 
dzięki firmie LEM. I nawet nie jeste- 





śmy w ogonie za światową premierą 
tego FPP-a. Atutem jest również ce- 
na — w końcu, co to jest 49 zeta za 
kawał świetnej zabawy? Pudełko z 
napisem RED FACTION zawiera pol- 
ską, bardzo kolorową (sic!) instruk- 
cję oraz dwie płytki z grą w wersji an- 
gielskiej. Możliwe jest też ściągnię- 
cie dema (zarówno single-, jak i 
multiplayerowego) ze strony dystry- 
butora (www.lem.com.pl). 





aound Blaster Audigy 


Firma Creative wprowadza na ry- 
nek nową rodzinę kart audio — Sound 
Blaster Audigy. Nowe produkty idą w 
bardzo czytelnym dla użytkownika 
kierunku — wyższa jakości dźwięku w 
grach i aplikacjach muzycznych. W 
nowych kartach zastosowano nowy 
procesor Audigy o czterokrotnie wyż- 
szej mocy przetwarzania danych. 
Umożliwia on bardzo zaawansowane 
przetwarzanie dźwięku — w czasie 







rzeczywistym można np. czyścić 
dźwięk, usuwając szum i trzaski z 
utworów odtwarzanych z płyt winylo- 
wych lub kaset magnetofonowych. 
Wewnętrzna 32-bitowa 
architektura pracuje z 
dokładnością 24 bitów, 
odstęp sygnału od szu- 
mu na poziomie 100 
dB!!! Co to oznacza dla 
graczy? Precyzyjniejszy 
dźwięk, _ utrzymujący 
pełną interakcję z oto- 
czeniem (inaczej styszy- 
my w tunelu, a 

inaczej na otwar- 

tej przestrzeni), 


oraz płynne przenikanie się środo- 
wisk dźwiękowych (np. wcześniej 
słychać, że ktoś nadchodzi). Wszyst- 
ko pracuje z układem głośników 5.1, 
dekodując dźwięk w systemie Dolby 
Digital, czyli jak w kinie domowym. 
Na naszych oczach rodzi się nowy 
standard. 





Mini News 


Firma nVidia wprowadzi na rynek nowe 
karty graficzne z rodziny GeForce. Noszą one 
wspólną nazwę kodową Titanium. Najbardziej 
zaawansowany model Titanium — który do 
sklepów trafi jako GeForce 3 Ti500 — ma być 
najwydajniejszą z dostępnych na rynku kart 
do pecetów. W stosunku do standardowego 
GeForce'a 3 ma zmodyfikowany nFiniteFX En- 
gine oraz nową opcję — wsparcie dla Shadow 
Buffers, techniki umożliwiającej wyświetlanie 
bardziej realistycznych cieni i tekstur 3D. Naj- 
słabszym z premierowych modeli będzie Ge- 
Force 2Ti, który na rynku zastąpi GeForce 2 
MX. Karta ta stanowi swoiste połączenie Ge- 
Force 2 Pro i GeForce 2 Ultra. 


Amazon.com i Toys R Us.com poinformo- 
wały, że limit zamówień na konsole X-Box 
został wyczerpany po 30 minutach od 
umieszczenia jej w sklepie. Najtańszy z ze- 
stawów oferowanych przez Amazon.com i 
Toys R Us.com kosztował 499 USD. Firmy 
nie poinformowały, jaka liczba zamówień na 
konsolę Microsoftu została przyjęta. Nasięp- 
na partia zostanie wystawiona do aa 
jużwkrótce. — - 


Choć do rozpoczęcia roku akademickiego 
pozostał jeszcze blisko miesiąc, Magistr — jeden 
z najbardziej destrukcyjnych wirusów ubiegłego 
roku — powraca w nowej, zmutowanej wersji. 
Magistr B rozsyła się jako załącznik do e-maili, 
a niebezpieczny plik nosi nazwę readme.exe. 
Wirus dokonuje zmian w pamięci CMOS i BIOS, 
nadpisuje też pliki systemowe Windows oraz 
wyłącza popularny firewall AlarmZone. C0 gor- 
sza, nowy Magistr „obsługuje” szeroką gamę 
mailerów — nie tylko znane z dziur programy 
Outlook i Outlook Express, ale także Eudorę, 
Netscape Messengera i kilka systemów poczło- 
wych opartych na stronach WWW. 


Windows XP gotowe! Już w wakacje Micro- 
soft ogłosił zakończenie prac nad nowym sys- 
temem operacyjnym do pecetów. Jego pre- 
miera ma się odbyć 25 października. Według 
analityków zarówno on sam, jak i pół miliarda 
dolarów zainwestowane w jego promocję oży- 
wi rynek, który przeżywa obecnie małą rece- 
sję. Według ostrożnych szacunków na świecie 
jest około 140 milionów komputerów, które 
nie były modernizowane od ponad 3 lat... 


Do 2004 r. Sega chce opanować 15% ja- 
pońskiego i amerykańskiego rynku gier oraz 
12% europejskiego. We współpracy z Micro- 
softem, Nintendo i Sony może to osiągnąć. 
Spodziewany jest boom, związany ze zbliżają- 
cymi się premierami konsol Game Cube i X- 
-box. Dobrze sprzedają się też gry dla Game 
Boya Advance i PlayStation 2. 


Athlon 1,4 GHz za 130 USD! Tyle kosztuje 
właśnie najwydajniejszy procesor AMD po ostat- 
niej, 49-procentowej obniżee. Różnica cenowa 
pomiędzy Athlonem 1,4 a 1 GHz to tylko 20 dola- 
rów! Jeśli AMD dalej będzie tak ciąć ceny, to nie- 
długo będziemy mogli zamiasł po bułki, to iść do 
sklepu komputerowego po procek tej firmy ;) 
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osmiczna strzelanina, utrzy- 
mana w klimacie ROGUE 
SQUADRON. Polatać będzie 
można nie tylko nad po- 
wierzchnią planet, ale także w otwartej 
przestrzeni. Akcja równoległa do wy- 
darzeń z Epizodu Pierwszego. Nasi pi- 
loci powalczą więc z siłami Imperium, 
tfu... tj. Federacji Handlowej, która za- 
graża planecie Naboo. Wcielimy się w 
pilota Naboo, najemniczkę — zrazu 























walczącą na rzecz Federacji, 
lub pirata. Początkowo każda 
z tych postaci otrzyma statek 
skrojony wedle 
jej _ potrzeb. 
Później zaś bę- 
dzie " mogła 
przesiąść się 
do jednej z po- 
nad 20 innych 
maszyn. 





Czy STARFIGHTER dorówna ta- 
kim tytutom jak STARLANCER lub 
FREESPACE 2? Wiem, wiem — to 
przecież zupełnie różne rodzaje gier! 
Produkt LucasArts to klasyczna 
strzelanka o konsolowym rodowo- 
dzie, a nie kosmiczny symulator. 
Mam jednak nadzieję, że radość pły- 
nąca z gry będzie podobna. Zwłasz- 
cza że oprawa graficzna zapowiada 
się doskonale. Jeśli dojdzie do tego 


przyzwoita fabuła, duży wachlarz do- 
pracowanych statków i uzbrojenia 
oraz przemyślane sterowanie (ele- 
ment jeden z najtrudniejszych do wy- 
konania), to otrzymamy grę co naj- 
mniej niezłą. Zapewne właściciele 
PlayStation 2 powyższy tekst przyj- 
mują z lekkim rozbawieniem — do 
nich przecież gra ta trafiła już w mar- 
cu i cieszy się już doskonałą opinią. 
Cóż, z pecetowymi adaptacjami kon- 
solowych hitów bywa różnie, miejmy 
jednak nadzieję, iż STARFIGHTER 
udowodni, iż można taki transfer wy- 
konać na wysokim poziomie. 

Pooh 








ruizmem jest już stwierdze- 

nie, iż gry sieciowe przeżywa- 

ją rozkwit. Star Trek, Star 

Wars, Diuna — każdy z tych 
światów, jeśli jeszcze się nie doczekał, 
to w najbliżej przyszłości doczeka się 
swej wersji sieciowej. Trend ten nie omi- 
nął także systemu BattleTech. Nowy 
produkt z tego świata to MULTIPLAYER 
BATTLETECH: 3025. Gracz wcieli się 
tam w pilota mecha i zawalczy pod 
sztandarami jednego z pięciu rodów 
Sfery Wewnętrznej: Davion, Liao, Ste- 
iner, Kurita oraz Marik. W punktowa- 
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nym systemie rozgrywek (obejmujący 
raczej pojedynki niż kampanie z tysią- 
cami robotów) gracz otrzyma dostęp 
do coraz bardziej zaawansowanych 
technologii. Pod względem oprawy gra 


wisu Platinum. Jak wiadomo, w chwili 
obecnej EA nie oferuje obsługi takiego 
np. MAJESTIC w żadnym innym kraju 
poza USA i Kanadą. Co prawda, pozo- 
stałe gry nie wymagają aż tak inten- 


mu Li p Lance r 


będzie stała na wysokim po- 
ziomie, jednak ze względów 
technicznych nie należy spo- 
dziewać się aż takich fajer- 
werków jak w MECHWAR- 
RIOR 4: VENGEANCE. 

Gra ma być dostępna w 
oferowanym przez Electronic 
Arts serwisie Platinum. Za 10 
dolarów miesięcznie gracz 
otrzyma tam dostęp online do 
takich tytułów, jak: AIR WARRIOR 83 
MILLENNIUM VERSION, MAJESTIC, 
NEED FOR SPEED WEB RACING, SI- 
LENT DEATH ONLINE, TRIPLE PLAY 
WEB BASEBALL, NASCAR WEB RA- 
CING, TIGER WOODS PGA TOUR 
WEB GOLF, KNOCKOUT KINGS WEB 
BOXING oraz innych, publikowanych w 
przyszłości. Dystrybucja tych produk- 
tów dokonywana będzie przez Internet. 
Oczywiście, dla nas największy pro- 
blem stanowić będzie dostępność ser- 






sywnego zanurzenia gracza w wykre- 
owany Świat, jednakże wątpię, czy wy- 
dawca znalaziby u nas grono graczy 
pragnących wydać na to ponad 40 ze- 
ta. Przyszłość należy jednak właśnie 


do takich gier. No, może nie cała, ale 

niewątpliwie z biegiem czasu ulegną 

one spopularyzowaniu także i u nąs. 
Pooh 





CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 
PRZED 


ZANIM ZAMÓWISZ PRZED PREMIERĄ KONIECZNIE PRZECZYTAJ W tej rubryce są prezentowane gry 
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ABDBABGDOEO. Swiat których premiera odbędzie się za kilka tygodni lub miesięcy, jednak już dziś będziesz mógł złożyć 
na nie zamówienie. Co zyskasz? Zyskasz pewność, że otrzymasz oryginalną grę jako jeden z pier- 
wszych w naszym kraju. Aby wynagrodzić Ci czekanie razem z grą otrzymasz super upominek 
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SPECJALNA OFERTA WIRTUALNEGO ŚWIATA 


UG SĘ R SE c d premierą gr 
SEJ jąc przed premierą grę 


BAA TF Heroes of Might an Magic IV 
Z otrzymasz GRATIS 


grę BATTLE ISLE 4 


EUROPA UNIVERSALIS 2 


MAX PAYNE YURI'S REVENGE 


Kupując jednen z powyższych tytułów 
otrzymasz jedną z dwóch 
fantastycznych gier: do wyboru: 


MESSIAH lub DEVIL INSIDE GRATIS 


Zamawiając przed premierą grę 
Europa Universalis 2 


otrzymasz GRATIS 


ZLINODY JET (HPA) 


DIABLO + HELLFIRE 


KSIĄŻKI GRY KARCIANE 
BIL mo "R 
WETRO 


NOWOŚĆ! 


ELO HELU 
„HARRY POTTER” 

CO ZYZKUJESZ KUPUJĄC U NAS 
* Stałe, zryczałtowane koszty wysyłki w wysokości 6 zł. * Płacisz przy odbiorze przesyłki. Łę 
* Do każdego zamówienia dołączamy kolorowy katalog _ * Możliwość dostawy w ciągu 48 h. (za dodatkową 4 

z naszą pełną ofertą. opłatą) : UI UJ PODSTAWOWY 
* Program otrzymujesz najpóźniej w 3-7 dni (roboczych) __. * Masz pewność, że dzięki profesjonalnemu opakowaniu za- 8 ź a = REA JE 

od złożenia zamówienia. Nie dotyczy zamówień przed- wartość paczki jest maksymalnie zabezpieczona, 

premierowych. * Ceny zawierają podatek VAT. 


NAJLEPSZE ZAKUPY W INTERNECIE! - 24 h 
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o roku przynajmniej kilka firm 
próbuje stworzyć grę, która 
popularnością choć w części 
dorówna ELITE — pierwowzo- 
rowi wszystkich „swobodnych 
handlówek kosmicznych”. Te- 
raz zabrali się za to spece z 
Westwood, autorzy serii CAC 
_ Czy też DUNE 2 i 2000. 
EARTH AND BEYOND ma 
być tzw. masową grą online. 
W jej wszechświecie równo- 
cześnie będzie mogło prze- 
bywać około 3 tys. graczy. 
Złą wiadomością jest, iż auto- 
rzy wspominają coś o płat- 
nych serwerach... Wcielimy się tu w 
przedstawiciela jednej z trzech ras, w 
które to wyewoluowała ludzkość: Ter- 
ran — najbardziej zbliżonych do dzisiej- 
szych ludzi, wojowniczych Progenów 
lub kosmicznych nomadów — Jenquai. 
Odpowiednio są też trzy klasy statków: 
wojskowa, zwiadowcza oraz handlo- 
wa. Siadając za ich sterami, połączy- 
my wrodzone zdolności naszej postaci 
z rozwijającymi je urządzeniami pojaz- 
du lub też doprowadzimy do wyrówna- 


nia odpowiednich parametrów. Np. 
wcielając się w Progena i wybierając 
maszynę bojową, otrzymamy idealne- 
go wojownika. Podobnie umieszcza- 











jąc Jenquai w pojeździe zwia- 
dowczym, będziemy mogli 
zaszaleć na granicach znanej 
przestrzeni kosmicznej. 

O misjach czy też oprawie 
graficznej trudno jeszcze co- 
kolwiek powiedzieć. Jednak 
nawet tych kilka informacji, 
które wyciekły ze studia pro- 
ducenta, zaostrza apetyt na 





EARTH 8. BEYOND. Pełne otoczenie 
3D ze stuprocentowo oddaną po- 
wierzchnią planet to małe piwo. Zjawi- 
ska astronomiczne, takie jak czarne 
dziury, roje meteorytów czy też mgławi- 
ce, też nie robią już na nikim większego 
wrażenia. Ale co powiecie na... ko- 
smiczne potwory? Przelatujecie koło 
niewielkiego księżyca, gdy ten nagle 
rozwiera paszczę i zaczyna Was go- 
nić... Brzmi zachęcająco. 

Gra ukaże się jesienią i stanie w 
szranki z FREELANCEREM czy też 
STAR WARS GALAXIES. Konkuren- 
cja będzie więc ostra. 

Pooh 





o roku firma EA Sports wyda- 
je gry, które różnią się jedynie 
datą w tytule. Czy tak będzie i 
teraz? Zaletą FIFY 2002 mają 
być aktualne składy drużyn z całego 
świata, oryginalne nazwiska zawodni- 


ków oraz dwie ligi: ame- 
rykańska (MLS) i 
koreańska. Ale 
co to atrak- 
powinien j być  stan- 
dard! Całkiem _ © nowe mająbyć 
za to intro, menu i muzyka :)) 
Programiści EA pracują również 
jeszcze nad nowym systemem „kiwa- 
nia,. Ma on być teraz bardziej reali- 
styczny i intuicyjny = inny na poziomie 
amatora, a inny u profesjonalisty. Ma 
także wpływać na drużynę! Jeżeli np. 








cje?! To 
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przez 3/4 meczu będziemy zdobywać 
kolejne czerwone kartki, to atmosfera 
mocno się popsuje, a w takiej sytuacji 
o porażkę nietrudno. 

Graficzne zapowiedzi te same są od 
lat: lepszy wygląd piłkarzy i więcej de- 














tali na 
boisku. 
Oczywiście:) 
Gra nie zmieni 
P. się także zbytnio 
pod względem 
tego, co sły- 
chać, więc 
ponownie 
usłyszy- 
MzCY 
tych sa- 
BP" mych  nud- 
*_ nych komentato- 


dźwiękowe uza: 
leżnione zostaną 
od tego, czy zagramy na 
boisku swoim, czy też rywala. 


"| rów. Za to efekty 


Alleluja! Wreszcie ktoś wpadł na ten 
pomysł :) Przecież w NBA LINE zasto- 
sowano to już kilka lat temu! EA leci 
sobie w kulki! Już w F'96 można było 
wprowadzić skandowanie i buczenie 
kibiców. Tylko po co?! Nie lepiej to sys- 
tematycznie dodawać po jednej nowo- 
ści do każdej części? Przynajmniej 
więcej się zarobi... 

Z pewnością na grywalność FIFY 
2002 wpłynie możliwość wzięcia 
udziału w eliminacjach i finałach Mi- 
strzostw Świata 2002 w Korei i Japo- 
nii. Ale jak znam życie, to na kwalifika: 
cjach ta zabawa się skończy. W koń- 
cu, od czego jest WORLD CUP? 

Wszystko wskazuje na to, że pano- 
wie z EA Sports nie wzięli sobie do 
















serc rad fanów i nadal chcą golić kasę 
bez większego wysiłku. Dlatego ape- 
luję do wszystkich wirtualnych piłka- 
rzy: nie dajcie się znowu naciągnąć na 
odgrzany produkt!!! 
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Najwyższą jakość gwarantuje CD Projekt — wiodący wydawca gier komputerowych. Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com. Więcej informacji www.cdprojekt.com 
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Więcej informacji pod adresem: http://gry.wp.pl/new/extra/extra.html 


W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych” kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 


CORSARS DESTRUCHNON DERRBY 2 * DIEBY THESWORD. £XTREME ASSAULT. FAUST. HOPKINS FBI . INCUBATION IRON STRATEGY 
19,90 90 19,90 zi 19,90 zł 19,90 zł 19,90 zł 


DEVIL INSIDE EGIPT 
19,90 zł 19,90 zł 29,90 zł * 4 CD 19,90 zł 


RI SAGA. 
29,90 zł * 4 CD 19,90 zł 





the 
sims 


ożna na to spojrzeć jako 

na rozbudowaną wersję 

THE SIMS lub też mocno 

okrojone i spersonalizo- 
wane SIMCITY. Będziemy tu zrządzać 
miasteczkiem zamieszkiwanym 
przez kilkanaście, góra kilkadziesiąt 
rodzin. Pojawią się dwa rodzaje bu- 
dżetu. Z miejskiego, zasilanego z po- 
datków, trzeba oczywiście sfinanso- 
wać drogi, domy, centra handlowe, 
szkoły itd. Do tego dochodzą jednak 
budżety domowe poszczególnych 
rodzin. Na szczęście do tych pienąż- 
ków dostęp ma być ograniczony — 
niemożliwe więc będzie przelanie ich 
wszystkich do miejskiej kiesy. Za to z 
tej puli kupimy Simom ich zabawki — 
ścianki do wspinaczki, komputery, 
prasę itd., które zaspokoją ich żywot- 
ne potrzeby. 

Będzie możliwość zobaczenia, co 
nasi Simowie robią w pracy. Obsłu- 
ga lokali ustugowych, szkół czy in- 
stytutów naukowych składać się bę- 
dzie właśnie z naszych wirtualnych 
mieszkańców. Nie zaszkodzi oczy- 
wiście utrzymanie lekkiego bezrobo- 
cia. Nie wiadomo, czy autorzy zagłę- 
bią się w ekonomię, ale postulował- 


bym stworzenie np. związków żawo- 
dowych czy możliwości strajków... 
Przewidziano klasyczny dla me- 
tropolii system przemiany porządnej 
dzielnicy w slumsy. Na początek wy- 
starczy spadek zadowolenia miesz- 
kańców, co pociągnie za sobą 
wzrost przestępczości. Upadkowi 


miasta będzie można zapobiec, jed-' 


nakże kiedy ujrzymy, jak wypielę- 
gnowane dzielnice zaludniają się 
lumpami, to jedynym wyjściem bę- 
dzie start od nowa. 

Otrzymamy wpływ na wygląd ze- 
wnętrzny budynków — pojawić ma 
się co najmniej kilkadziesiąt rodza- 
jów domów, sklepów, zakładów 




















przemystowych 
itd. Do ich wnętrz 
nie będzie można 
zajrzeć, co najwy- 
żej zdecydujemy 
o trawniku przed 
gankiem. SI prze- 
widuje  współza- 


wodnictwo z sąsiadami — je- 
śli kupisz komuś nowy sa- 
mochód, to spodziewaj się, 
że ci z domu obok staną na 
głowie, by sprawić sobie 
lepszy. 

Pooh 












the 
S1ms 


o ŚWIATOWYM ŻYCIU i BA- 

LANDZE zapowiada się ko- 

lejny dodatek do THE SIMS. 

Co prawda mniej i bardziej 

intymne związki były istotnym elemen- 

tem gry począwszy od jej premiery, 

jednakże były one raczej mało roman- 

tyczne — ot, chwila konwersacji, masa- 

żyk pleców, buzi buzi i do sypialni. Te- 
raz czas na prawdziwą randkę! 

W tej grze znajdziemy przede 

wszystkim nowe tereny, bardziej 
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sprzyjające miłosnym uniesieniom. 
Wybrankę (lub wybranka) będzie 
można zaprosić do eleganckiej re- 
stauracji na kolację przy świecach, 
którą umili zespół muzyczny. Oczy- 
wiście, nie za darmo — zbyt mały na- 
piwek zaowocuje porażającym kon- 
certem rozstrojonych instrumentów. 
Przewidziano rozbudowaną paletę 
konwersacji oraz zachowań, bazują- 
cą na parametrach danego Sima — 
napakowany kulturysta raczej nie 





będzie miał o czym rozmawiać z de- 
likatną wiolonczelistką. A preferowa- 
ne będzie spokojne zmierzanie do 
celu niż „blitzkrieg podrywu”. Po ko- 
lacji nie zaszkodzi krótki wyskok do 


klubu tanecznego, zwieńczony 
Re wspólną ką- 





R 
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pielą w wannie z bąbelkami. 
Więcej, zapewne, nie zoba- 
czymy — ech, ta cenzura... 
Restauracje i kluby to nie 
wszystko. Na amatorów 
zdrowego trybu życia cze- 
kają parki, po których bę- 
dzie można przechadzać się 
trzymając za ręce, oraz 
ogromne trawniki, wprost 
stworzone do nastrojowych 
pikników. Osoby niezbyt 
rozmowne (za to wyposażo- 
ne „przez naturę” w zasob- 
ne kieszenie) będą mogły 
obsypać partnera gradem 
prezentów — na każdą rand- 
kę będzie można zabrać 
dwanaście takowych, wy- 
branych z około stu pozycji 
w katalogu. Gra powinna 
ukazać się w sezonie świą- 
tecznych, mniej więcej miesiąc przez 
długo oczekiwanym SIMSVILLE. 
Pooh 







amiętacie lochy, podziemne 


pieczary, odgłos kapiących 4 d i 
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kropel i strach, że strzeżo- 
ny przez Was skarb zo- 
stanie skradziony przez jakiegoś 
bandyckiego elfa czy paskudne- 
go człowieka? Jeśli tak, to prze- 
żyjcie to raz jeszcze, tym razem 
na wesoło. Podziemia czekają. Oto | 
niebawem trafi w Wasze ręce gra o 
skrzatach. I to nie byle jakich! Skrza- 
ty, czy może jak chcą autorzy, bardziej 
krasnoludy, wysyła sam Odyn, by ze- 
szły do podziemi i odszukały siejące- 
go terror wilka Fenrisa (tego z mitolo- 
gii i montypythonowskiego „Eryka Wi- 
kinga”). Tego samego, który połknąw- 
szy słońce, rozpoczął czas Ragnaro- 
ka. Tym razem znów urwał się z tańcu- 
cha w Valhalli, a nasze krasnoludki po 
raz kolejny muszą po niego pójść. 
Dlaczego właśnie one? Ponieważ tyl- 
ko one zdolne są do wykucia takiego 
łańcucha, który utrzyma złego 'burka 
w domu Odyna. 
Zadaniem gracza jest złapanie 
Fenrisa. Ale nie od razu. Najpierw, 
jak przystało na przyzwoitą strategię 
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"Skrzat WB 
w skrzata to 
zdrowy syn al- 
bo córa Renu: „aw 
Fritz, Hans czy 
Helga” 


samych Niemców. Skrzat w skrzata, 
to zdrowy syn albo córa Renu: Fritz, 
Hans czy Helga. Kogo przypomina 
mi naukowiec, nawet nie wspomnę. 
Wszystkiego dopetniają czerwone 
czapeczki i wielkie od piwa nosy. 


panię — wypełnić ponad 50 zadań. 

Niestety, nie mogę zbyt wiele 
napisać o stronie tech- 

+, nicznej  przedsięwzię- 









ekonomiczną, należy rozbudować i 
wzbogacić plemię naszych skrza- 
tów. Eksploatacja kopalń, budowa 
warsztatów, kuźni, hodowla zwierząt 
i doglądanie pól przypominają BE- 
AST 8 BUMPKINS albo SETTLERS. 
Tu jednak głównym zajęciem na- 
szych podopiecznych powinna być 
nauka, badanie, odkrywanie i eks- 
ploracja. Ciągle dalej i głębiej. 

Gdy się patrzy na proponowane 
przez Innonics twarze skrzatów, już 
na pierwszy rzut oka widać, że ma- 
my do czynienia ze swobodnymi 
wariacjami na temat mitologii ger- 
mańskiej, i to proponowanymi przez 


Również potwo- ż 
ry nie są kulawe, a << 


trolle i smoki zabi- 
p 


jają nie tylko No, KAC e 


e) 


biedne  krasno- 
ludki, ale i gra- 
czy - swoim 
pociesznym wi- 
dokiem. A propos po- 
tworów, skrzaty prowadzą z nimi 
bezustanne boje, korzystając zarów- 
no ze sprytu, jak i broni oraz technik 
walki, między którymi są np. karate i 
taekwondo. 

Mamy do czynienia z pięcioma 
różnymi klanami krasnoludów, po- 
śród których można wyróżnić dzie- 
więć typów charakterów. Ich rozwój i 
nauka to nasze zadanie. Możemy 
doskonalić 40 rodzajów broni, 20 
narzędzi, a jeśli dodamy rolnictwo, w 
sumie otrzymujemy ponad 30 róż- 
nych procesów produkcyjnych, 
przebiegających w pięciu historycz- 
nych okresach. Nasze krasnoludki 
możemy zająć, zlecając im 100 róż- 
nych czynności, zaś realizując kam- 







NH cia No, może poza 
tym, że zarówno obiek- 
l Ę 
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© Innonics 


jak tło zostały wymodelowane w 
3D. I to 3D mniamuśnym — zarówno 
ze względu na dawkę humoru, jak i 
profesjonalne wykonanie. 
Podsumowując, dodam tylko, że 
za polską lokalizację WIGGLE- 
SÓW odpowiedzialny jest CD 
Projekt, który zapowiada finaliza- 
cje swych prac na połowę paź- 
dziernika. Na razie proces > 
dubbingu objęty został Ści- 


słą tajemnicą, ale wiadomo, że gło- x447 


A 


sów użyczą tu znani aktorzy. Myślę 
więc, że spokojnie możecie już zaj- 
mować kolejkę w najbliższym skle- 


pie z grami, by jako jedni z pierw- $ 


szych wyruszyć do wnętrza Ziemi w 
































, _ poszukiwaniu wil- 
ka Fenrisa. 
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Karalusio 


abuła czwartej odsłony HOM8M 

zaprowadzi nas na skraj cha- 

osu. Oto ginie stary świat, pa- 

miętany z HEROES 3. Nowy, 
Axeoth, podobno szczęśliwszy i lepszy, 
rodzi się w bólach. Postępy w jego two- 
rzeniu ustalimy zależnie od kampanii. 
Być może zwycięży dobro, być może zło. 
Główny wątek to rozgrywka między 
władczynią Great Arcan księżniczką Emi- 
lią Nighthaven a jej adwersarzem Gavi- 
nem Magnusem. 

- Zwiększy się rola bohaterów. Przede 
wszystkim da się tączyć siły i tworzyć ar- 
mie z więcej niż jednym takowym. Pod- 
niesie to skuteczność jednostek, gdyż 
teraz będą one wspomagane umiejęt- 
nościami już nie jednego dowódcy, a 








tej grze będziemy mieli 
możliwość stanięcia po 
stronie chrześcijańskiego 
zakonu rycerskiego — 


Templariuszy, lub wcielenia się przy- 
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całego sztabu. Więcej niż do tej pory 
będą się też liczyć umiejętności samych 
herosów, podobnie jak miało się to np. 
w doskonałej serii WARLORDS. Może 
więc przestać obowiązywać przysłowie 
Nec Hercules contra plures (i Herkules 
dupa, kiedy ludu kupa), a hordy wro- 
gów zadrżą przed takimi kombosami. 
Minusem jest to, że bohatera, jak każdą 
jednostkę, można stracić. Każ- 
dy z nich ma swój pasek ener- 
gii. Innymi słowy — król jest na- 
gi, a herosi śmiertelni. 

Po wygranym starciu zabi- 
tego bohatera można przywró- 
cić do życia, szprycując ana- 
bolami i wspomaganiem ener- 
getycznym (czytaj miksturami 


wódcę Saracenów — sułtana Baibarsa. 
W czasie kampanii tych pierwszych 
przeniesiemy się w wir akcji z lat 
1132-1147 i poznamy życie codzienne 
tamtego okresu. Naszym zadaniem 
będzie zebranie sześciu relikwii Chry- 
stusowych, a dokonamy tego, podbi- 
jając różne kraje w Europie i na Środ- 
kowym Wschodzie. Jeśli wybierzemy 
stronę saraceńską, naszym głównym 
celem stanie się walka z giaurami oku- 















magicznymi), i czekać, aż z pełną ener- 
gią i werwą stanie do walki. W przypad- 
ku naszej porażki jego zwłoki mogą 
użyźnić pole bitwy albo stać się poży- 


pującymi islamskie kraje. Na terenach 
śródziemnomorskich powalczymy so- 
bie z krzyżowcami, a na perskich zmie- 
rzymy się z zagrożeniem mongolskim. 

Misje i jednostki we FLESH 8 
BLOOD mają się od siebie znacznie 
różnić. Kolejność wykonywania tych 
pierwszych ma być zupełnie dowol- 
na, dzięki czemu gracz otrzyma dużą 
swobodę decyzji. Bitwy będą toczyć 
się, aż polegnie ostatni żotnierz wro- 
ga — oczywiście, my również może- 
my zostać pokonani. W trakcie gry 
musimy zdobywać zamki, a także 
umiejętnie administrować zdobytymi 
terenami, budować armie, nowe 
fortece, polepszać życie naszych 
poddanych itd. 

Graficznie FLESH 8 BLOOD po- 
winno stać na wysokim poziomie — 








wieniem różnych hienopodobnych lub o 
ile nasz przeciwnik będzie miał takie wi- 
dzimisię, zostać wskrzeszone na chwa- 
ię jego i jego imperium. „Usynowiony” 
w ten sposób heros będzie od tej pory 
pełnowartościową jednostką wroga. 
Oczywiście taka heca możliwa jest w 
obie strony, więc już na początku roz- 
grywki możemy upatrzyć sobie dowód- 
ców, którzy będą mówić do nas „tate” i 
między „naszymi” staną na odprawie 
zastępów. Co śmieszniejsze, możliwe 
nareszcie staną się pojedynki „jeden na 
jeden” - jak mawia pan komentator 
Szpakowski. W końcu dowiemy się 





pełne 3D i mnóstwo detali. Ciekaw 
jestem natomiast bardzo, jak będą 
wyglądały walki? Choć obecnie nie- 
wiele można jeszcze na ten temat 
powiedzieć i części rzeczy trzeba się 
domyślać, sądzę, że zapowiada się 
kawalek naprawdę ciekawej strate- 
gii. Nasuwa się oczywiście mnóstwo 
różnych pytań. Na razie odpowiedzi 
na nie znają (mam nadzieję :) jedynie 
twórcy FLESH 8 BLOOD. My pozna- 
my je dopiero w następnym roku. 
Murmur 


więc, kto jest lepszy w bezpośredniej 
walce: diabeł czy anioł, rycerz czy nek- 
tromanta. 


„król jęst nagi a, 
AA śmiertelni” 


Oczywiście, jak do tej pory nasi bo- 
haterowie zdobywają wiedzę i umiejęt- 
ności, zaczynając od dwóch nauk pod- 
stawowych, a kończąc na absolutnych 
arkanach i tajnikach. Kaganek: oświaty 
poniosą uczelnie: życia, śmierci, ładu, 
chaosu i natury. Rozwój bohatera bę- 
dzie długi i żmudny, ale autorzy zapew- 
niają, że nawet dwunastu (jak palady- 
nów Karola) herosów podstawowych to 
i tak jednostki niezwykle silne. 

W stosunku do poprzednich części 
zmienia się też sama walka (nareszcie!). 
Nie będzie już archaicznego, płaskiego 
widoku z boku, ale nowy, izometryczny, 
który ukaże potyczkę z boku, w sposób 
charakterystyczny raczej dla RTS=ów. 


tyszeliście _ może 
kiedy o grach z 
czekoladowymi lu- 
dzikami MAM's w 
roli głównej? Najwyraźniej 
ten ciekawy sposób reklamy 
produktów spożywczych nie- 
źle się sprawdził, bo teraz oto 
właściciel tego znaku han- 
dlowego, firma Mars (poza 
batonami o tej nazwie wytwa- 
rza jeszcze m.in. żarcie dla kotów, ryż 
Uncle Ben i inne tego typu towary), 
postanowił w ten sam sposób promo- 
wać kolejny swój produkt — drażetki 
Skittles. Gra ta ma być połączeniem 
CRASHA BANDICOOTA z BUFFY oraz 
TOMB RAIDEREM. (Swoją drogą cie- 


Trzeci wymiar nareszcie przyzwoicie 
rozgraniczy jednostki szybko chodzące 
od fruwających. Te pierwsze będą mu- 
siały omijać przeszkody. Stanie się też 
możliwe takie uszykowanie armii, by 
nikt z boku nie kopał naszych łuczników 
czy innych miotaczy. Poprawiono do- 
tychczasowe miasta, a na okrasę po- 
wstało jedno - „Przytułek”, mekka 
wszelkich morderców, złodziei i tym po- 
dobnych rękodzielników. 

Wszystko zostało ozdobione do- 
skonałą muzyką — zwyczajną, rzekl- 
bym, dla produktów 3DO i (uwaga!) 


| RT. 


kawe, dlaczego nikt nie chce połączyć 
EXCALIBURA 2555AD z CENTIPEDE, 
a za każdym razem wybiera najlep- 
szych przedstawicieli gatunku?). Na- 
szą bohaterką ma być niejaka Skye, 
która szuka porozrzucanych po swej 
krainie magicznych Skittles. Dzięki 


nim odzyska siły, zdobędzie nowe 
uzbrojenie i uzyska dostęp do nowych 
zaklęć. Kombinacja różnych kolorów 
drażetek da zróżnicowane efekty. Ca- 
łość podzielono na kilkanaście pozio- 
mów, niektóre z nich wymagać będą 
otwartej walki, na innych preferowane 


bez bólu ruszy (o czym zapew- 
niają producenci) na Pentium 
266 z 64 MB pamięci. Alleluja! 
Nad takim właśnie produktem 
mam nadzieję miło zmitrężyć ko- 
lejnych kilkadziesiąt godzin. 
Karalusio 
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będzie działanie w ukryciu. 

Kilka będzie też można poko- 

nać, jadąc na grzbiecie mniej 

lub bardziej egzotycznych 

stworów. Na końcu czekać 

ma oczywiście obowiązkowy 
zły czarnoksiężnik (ewentual- 
nie zły król albo kapłan 
mrocznego obrządku — ale to 
nieistotne). 

Wszystko to brzmi maksy- 
malnie sztampowo, ale prze- 
cież od gry promocyjnej nikt 
nie wymaga specjalnej orygi- 
nalności. Ja zaś mam tylko 
jedną prośbę — SimonśSchu- 
ster, zróbcie to dobrze! Jeśli 
dostaniemy produkt z dobrą 
grafiką, uzbrojeniem i przy- 
zwoitym sterowaniem, to na- 
wet konieczność zbierania 

kolorowych cukierków nie za- 
bije przyjemnej zabawy. Jak na razie 
pod względem czysto rozrywkowym 
gra przedstawia się, wbrew pozorom, 
nie najgorzej. Miejmy nadzieję, że taki 
też będzie finalny efekt. 

Pooh 
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ytułowy bohater tej gry to postać 

| dość rozkoszna. Nasz Painkiller jest 
profesjonalistą, który z precyzją Le- 

ona Zawodowca potrafi „sprzą- 

tać”, ale na pozór to po prostu tylko koleś, 
który bardzo kocha życie i dobrą zaba- 
wę. Taki obwieszony złotem macho, lati- 
no lover, który na co dzień szasta kasą. 
Ale może i ktoś w rodzaju Wiedźmina? 

Bo trzeba wiedzieć, że jego nie wysyła 

się na typowe akcje w jakiejś republice f 
bananowej, tylko wynajmuje do misji, 
w których w grę wchodzą zjawiska 
nadnaturalne i trzeba działać z głową. 

Cała historia toczy się współcześnie. Zaczyna się, 

gdy do naszego bohatera zgłasza się tajemniczy fa- 

cet, który chce, by odnaleźć mu pewien przedmiot — 


„Painkiller [...] macho, 
latino lover, [...]. Ale 
może i ktoś w rodzaju 

Wiedźmina? 


podobno ukryty w gnieździe wampirów. Nasz Painkiller $ 
przyjmuje zlecenie, bo myśli, że jak zwykle wszystko pój- 
dzie mu gładko. Wiadomo jednak, że coś musi się 
spieprzyć... Niestety, na razie tylko tyle mogę g 
zdradzić z fabuły — autorzy gry chcą, aby było 

wniej jak najwięcej niespodzianek. ; = 

Po lekturze powyższych stów myślicie sobie zapewne, że 

nie będzie to produkt zbyt poważny, a raczej po prostu zabawna rzeźnia. Oj, 
mylicie się bardzo!!! Co prawda, sam tytuł jest trochę śmieszny, bo w polskim 
tłumaczeniu przydomek naszego bohatera brzmi „tabletka przeciwbólowa”, 
ale na tym „humory” się kończą. Oczywiście, w czasie rozgrywki będzie kilka 

















śmiesznych sytuacji, ale tak w ogóle 
ma to być poważna gra o bardzo 
mrocznej atmosferze. Jednak czy 
rzeź? Jej inspiracje to DOOM i QU- 
AKEWORLD, gry, z których pierwsza 
ma niesamowity klimat i wydatnie 
podnosi adrenalinkę, druga zaś po- 
zwala oderwać się od rzeczywistości 
i poznać smak prawdziwie szybkiego 
shootera! PAINKILLER też ma być 


16 secret service 


5 












































szybki, gwarantować ogromną swobodę ru- 
*_ chu iw ogóle maksimum tego, czego praw- 
dziwi hardcore'owi gracze oczekują po dobrych 
strzelankach! ) 
Arsenał ma być niezły. Jako że cała ak- _ 
) cja toczy się współcześnie, nasz boha- 
ter nie będzie tu używał jakichś ko- 
smicznych armat, tylko karabinów 
5 maszynowych, noży itp. Ale ma 
— też być i broń, której nie majesz- 4/ 
cze na oficjalnym wyposażeniu 
wojskowym. Z bardziej zabaw- 

_ nych rzeczy dostaniemy np. 

; kołek na wampiry, który 
wstrzelimy z kotkownicy, takiej jak ta z filmu 
„Od zmierzchu do świtu”! Broń nie będzie 
leżała na planszach. Każdą zabaweczkę 
trzeba kupić po ukończeniu misji, a nie jak fi 
w KINGPINIE, gdzie sklepy napotykało 
się podczas poszczególnych etapów. 
Na planszach znajdziemy za to wiele 
artefaktów. Autorzy obiecują niespo- 
dzianki, ale na pewno jeden z tych £ 
przedmiotów będzie taki, że kąciki ust fA 
podniosą się do góry! 

" Potwory mają być realistyczne. Nie 
jakieś pojawiające się znienacka upiory. 
Gracz będzie mógł poczuć, że jego przeciwnicy naprawdę ist- 
nieją. Dlatego potwory będą na nas czekały, a ich wygląd został zainspirowa- 
ny filmem „Od zmierzchu do świtu”! Oczywiście, główny wróg to wampiry, ale 
pojawią się i inne stworzenia, np. te znane z celtyckich legend. Niektórych 
przeciwników da się zajść od tyłu, in- 
ni zaś od razu zareagują na każdy 
dźwięk, a nawet przybiegną z innego 
pomieszczenia, gdy poczują, że coś 
się święci. 

O stronie technicznej tego przed- 
sięwzięcia niewiele można jeszcze 
napisać. A grafika? Spójrzcie tylko na 
screeny i artworki — chyba robią wra- 
żenie! A jako że głównym „gejmdizaj- 
nerem” PAINKILLERA jest Adrian 
Chmielarz, człowiek dobrze znany w 
branży gier komputerowych, to kiszki 
raczej nie będzie! 


© Lemon Interactive 
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nowu  poszarżujemy 
kradzionymi wozami 
po Liberty City, prze- 
jeżdżając od czasu do 
czasu staruszki i strzelając do 
glin! Tym razem miasto podzie- 
lono na 3 dystrykty: Brooklyn- 
-Queens, Manhattan i New Jer- 
sey. Nie zabraknie tam mostów, 
portu i kolejki podmiejskiej. 
Każda dzielnica ma mieć inny 
klimat, a domy zaprezentują różne M 
architektoniczne. Mapa obejmie 16 km2 

różnorodnego terenu, a atrakcyjności do- 
dadzą dynamicznie zmieniające się pory 
dnia. Po zmroku to dopiero zabawa! Na 
ulice wyjdą prostytutki, mafiozi, żule, mę- 
ty itd. Ich nastawienie do nas ma być zu- 








iłośnicy komputerowych 
wyścigów motorowych, a 
także wszyscy gracze 
nieco starsi stażem z 
pewnością pamiętają sygnowany lo- 
go Delphine Software tytuł MOTO 





- RACER. Pierwsza i druga część tej 


gry ukazały się odpowiednio cztery i 





trzy lata temu. I obie niemalże z miej- 
sca stały się pozycjami kultowymi. W 
czasach, kiedy dopalacze graficzne 
dopiero zdobywały rynek, modne by- 
ły arcade'ówki, podobne do tych 
konsolowych. Tam liczyła się przede 
wszystkim zabawa i dobra oprawa 
graficzna. Takie też założenia zostały 
osiągnięte przez Delphine Software. 
Teraz jest duża szansa na powtórze- 
nie tego sukcesu. 

Data premiery trzeciej części MO- 
TO RACERA została ustalona na Ill 
kwartał bieżącego roku, a już nawet 
z lektury oficjalnych firmowych infor- 
macji Delphine Software wynika, iż 
szykuje się naprawdę smakowity ką- 
sek. Pierwsza i druga część MR ofe- 
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pełnie inne niż w pierwszych częściach 
GTA. Teraz nie będą przechodzić obojęt- 
nie! Zaczepią, gdy zapotrzebują trochę 
kaski albo gdy np. nie spodobają się im 
*nasze spodnie :) Liberty City będziemy 
mogli przemierzać pojazdami (kradzione 
auta, ew. środki komunikacji miejskiej) 


rowały przede wszystkim zabawę z 
motocyklami crossowymi oraz Ści- 
gaczami. Było kilka prostych trybów: 
mistrzostwa, wyścig z czasem itp. 
Tym razem do dyspozycji otrzyma- 
my Freestyle, Traffic i Supercross — 
wyścig w ruchu miejskim bądź po- 
konywanie toru z przeszkodami, jaz- 





lub na piechotę (novum to możliwość kil- 
kusekundowego sprintu). 

Pojazdów będzie około 50., m.in.: 
hummer, ferrari testarossa, czołg, heli- 
kopter, łódź, śmieciarka oraz różne auta 
sportowe. Mają one być bardzo podob- 
ne do swych pierwowzorów i stosownie 





da po bezdrożach lub puchar halo- 
wy w crossie to nowinki w tej serii. 
Przygotowano także dwie cieka- 
we niespodzianki. Pierwszą z nich 
będzie możliwość ścigania się na 
światowych torach, takich jak Suzu- 
ka w Japonii, Sachsenring w Niem- 
czech lub Stade de France w Pary- 





się zachowywać. Pomyślcie, ile misji 
można wykonać za pomocą tego 
sprzętu! Wreszcie zadania w GTA prze- 
staną być do siebie podobne. Tu warto 
napisać o systemie uszkodzeń. Już ten 
ostatni był jednym z lepszych, jakie Za- 


Na ulice 
dlą prask , 
KI fiozi, żule, 
męty. (...) Te- 
raz nie będ. 


przechodzić 
obojętnie!” 








żu. Zresztą w ogóle wszystkie trasy 
będą bardziej rozbudowane i bogat- 
sze w szczegóły niż ostatnio — 
szczególnie dotyczy to torów cros- 
sowych, których powierzchnia rzad- 
ko kiedy jest równa, a duża liczba 
wybojów może być częstą przyczy- 
ną wypadków. Na szczęście tylko 
wirtualnych, ale i tak warto wziąć 
pod uwagę ustawienia techniczne 
motocykla i doszlifować każdy jego 
parametr tak, aby nasz maszyna je- 
chała zgodnie z oczekiwaniami. 
Opcja Trial umożliwi zabawę w me- 


stosowano w samochodówkach. Tym | bola oraz nóż. Dlafanów MORTAL COM- 
razem każde auto podzielono na 18 | BAT jest też zestaw ciosów rękami, no- 
punktów kontrolnych, rozmieszczo- | gami, łokciami i czymś tam jeszcze ;> 

nych po całej jego powierzchni. Czyżby W GTA 8D pojawi się też kilka cał- 
przełom w komputerowej motoryzacji? | kiem nowych rozwiązań. Np. sposób, 


Utrudniono nieco kradzie- 
że. Primo — auta, w którym 
ktoś siedzi, nie da się zwinąć 
łatwo. Wszak taki kierowca 
może mieć broń! Secundo — 
tak jak i poprzednio możemy 
ukraść zaparkowany wóz. 
Tylko mam zastrzeżenie: cze- 
mu jest to takie proste? O 
wiele fajniej by było, gdyby 
był np. tom, wytrychy i reszta 
„Specjalnych mechanizmów”, 
bez których złodziej nie jest 
się w stanie obejść. Tertio — 
bardzo ważną rolę pełnią 
świadkowie. Przechodnie, je- 
śli tylko im na to pozwolimy, 
szybko zawiadomią policję. 

Arsenał — z niego udostęp- 
niono:  bazookę, miotacz 
ognia, granaty, koktajl Mołoto- 
wa, uzi, strzelbę, pistolet, bejs- 


chanika i to dzięki niej MR3 zyska 
także miano symulatora. Nie zabrak- 
nie wyścigu z czasem, nauki jazdy 
oraz zabawy wieloosobowej. Zestaw 


duża liczha wy- 
bojów może być 
częstą PIZYCZ ną 

wypadków 


motocykli został rozszerzony i tym 
razem dostępnych będzie ponad 20 
maszyn z ośmiu grup. W barwach 
drużynowych wystartujemy na jed- 








w jaki otrzymujemy zadania. Przede 
wszystkim telefony, ale także radio i... 
prośby napotkanych osób (to już za- 
krawa na RPG!). Druga innowacja to 
interaktywne radio, które możemy 
włączyć/wyłączyć, ew. poszukać in- 
teresującej stacji. Jeśli już jestem 
przy tym temacie — na ścieżkę dźwię- 
kową GTA3D składać się ma aż 50 (!) 








nej z 15. tras, natomiast w Sieci wal- 
czyć będzie mogło do ośmiu graczy 
jednocześnie. 

Wprawdzie nie został jeszcze za- 
prezentowany żaden oficjalny trailer, 
ale z różnych przecieków śmiało de- 
dukujemy, iż poziom graficzny trzeciej 





kawałków. Podobno niektóre z nich 
są dobrze znane z list muzycznych 
przebojów. Trzecia nowinka to ukłon 
w stronę konserwatystów — możli- 
wość przełączenia gry w... 2D! Ha! 
Autorzy pomyśleli naprawdę o 
wszystkim! 

.Campari 








części MOTO RACERA będzie stał na 
bardzo wysokim poziomie. Trójwy- 
miarowa grafika, fotorealistyczne oto- 
czenie, efekty świetlne oraz rozdziel- 
czość sięgająca 1600x1200 zapre- 
zentują wysoki poziom wykonania. 





Tak zresztą jak i wszystkie 
produkty ze stajni EA. 
Zapowiedź MOTO RA- 
CERA 3 byta informacją jak 
najbardziej _ zaskakującą, 
szczególnie, jeśli pod uwa- 
gę brać datę wydania czę- 
ści drugiej. Warto będzie 
poczekać jeszcze trochę, 
bowiem ta gałąź kompute- 
rowej rozrywki jest ostatnio 
bardzo zaniedbana i brak w niej po- 
zycji przełomowych. W dodatku za- 
nosi się, iż MR3 nie będzie miał żad- 
nej konkurencji i ma szansę zyskać 
wiele pochlebnych not. 
Valpurgius 
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esteście fanami filmowego 
horroru? Jeśli tak, to z pew- 
nością dobrze pamiętacie 
obraz pod tytułem „The 
Thing”, wyreżyserowany w roku 1982 
przez Johna Carpentera — tego sa- 
mego, który wcześniej zaistniał „Hal- 
loween” czy „Ucieczką z Nowego 
Jorku”. Jeśli fabuła ta jest Wam jed- 
nak zupełnie obca, w ramce na tej 
stronie znajdziecie krótkie a treściwe 
jej streszczenie. Z okazji dwudziestej 
rocznicy premiery wzmiankowanego 
dzieła otrzymamy komputerową grę 
akcji, która kontynuuje jego fanta- 
styczny scenariusz, a i nosi też cal- 
kiem identyczny tytuł. 
Historia, wymyślona 
przez scenarzystów zaan- 
gażowanych przez Univer- 
sal Studios Interactive, za- 
czyna się, gdy to trzy mie- 
siące po wydarzeniach za- 
prezentowanych w filmie na 
miejsce przedstawionej tam 
tragedii przybywa ekipa ra- 
tunkowa. Oczywiście zasta- 
je tam tylko zgliszcza polar- 
nej bazy, zniszczonej z pa- 
nicznego strachu przez jej miesz- 
kańców. Niestety, pośród tych 
zgliszcz, niezrażone żadnymi wybu- 
chami czy lawinami, nadal grasuje 
owo tajemnicze, kosmiczne Coś. A 
przybiera ono najrozmaitsze formy 
wizualne — zwykle rodem wprost z 





iekiedy futurystyczne wizje 
przyszłości roztaczane 
przed nami w różnych grach 
komputerowych _ przypra- 
wiają o wszechogarniające przeraże- 
nie. Muszę Wam zakomunikować, że 
także i twórcy NATURAL RESISTAN- 
CE widzą nadchodzące czasy w bar- 
dzo ciemnych barwach. W tej grze 
trzeba przeżyć w świecie destrukcji i 


strachu. Oto w bliżej nieokreślonej 
przyszłości nasza cywilizacja przesta- 
ła się rozwijać, a ludzie utracili całą 
swą dumę. Ale oczywiście istnieje 
jeszcze jakaś iskierka nadziei na nowy 
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tanich horrorów tzw. klasy „B”. Nie 
ma rady, chwyć spluwę w garść! Bo 
tylko przy jej pomocy możesz utoro- 
wać sobie drogę do wyjścia z tego 
koszmaru! 

Wbrew temu, co można by wy- 
wnioskować z powyżej zamiesz- 


początek. W jej rolę wcielasz się oczy- 
wiście Ty, Drogi Graczu :) Oto z dala 
od nakazów panującego w tym świe- 
cie prawa musisz stanąć do walki z 
wszechogarniającym chaosem, który 


czonych słów, growy produkt pod 
tytutiem THE THING wcale jednak 
nie będzie żadną głupią strzelanką. 
Pod jej postacią znajdziemy na- 
prawdę solidną grę drużynową, 
gdzie życie każdej z naszych posta- 


s„=ZGlISZCZA PO- 
larnej bazy [... 
pośród nich, nie- 
zrażone żadnymi 
wybuchami Czy 
lawinami, nadal 
grasuje owo 


ci zależeć będzie od umiejętności 
wszystkich pozostałych członków 
zespołu. Zestaw umiejętności, któ- 
rymi mają dysponować nasi ludzie, 
ma być klasyczny, gdyż będą to 
żołnierz, lekarz i inżynier. Pierwszy z 
nich rozwali wszystkie stojące nam 
na drodze przeciwności, drugi ule- 
czy kontuzjowanych w akcji człon- 
ków zespołu, a trzeci zajmie się 


the thife Prim 


Grupa naukowców-polarników pro- 
wadzi badania na Antarktydzie. Podczas 
ich trwania natrafia na pokryty grubą 
warstwą śniegu i lodu statek kosmiczny. 
W jego wnętrzach kryje się tajemnicza 
istota, która wkrótce przysporzy naszym 
naukowcom wielu kłopotów. Otóż potrafi 
ona opanować i zgodnie z własnymi za- 





mierzeniami zmodyfikować każdy do- 
wolny żywy organizm. W wyniku jej dzia- 
ań bardzo szybko giną wszyscy miesz- 
kańcy wzmiankowanej stacji. Ostatni z 
nich (grany przez Kurta Russella), ogar- 
nięty szaleństwem, wysadza cały kom- 
pleks badawczy w powietrze, by zaraza 
nie rozprzestrzeniata się dalej. 


doprowadził do cał- 
kowitego, jak się 
wydaje, upadku 
ludzkości. _ Ludz- 
kość... to właśnie 
ona jest swoim naj- 
większym wrogiem 
i to przed nią samą 
będziesz musiał ją 
obronić! 











szwankującymi urządzeniami tech- 
nicznymi, bez których niemożliwe 
byłoby dalsze działanie naszego 
grasującego pośród  antarktycz- 
nych zamieci szwadronu. Dodatko- 
wą atrakcję stanowić ma możliwość 
zainfekowania członków drużyny 


NATURAL RESISTANCE ma być 
strategia 3D pełną gębą! Jako przy- 
wódca tych, którzy przeżyli falę znisz- 
czenia, musisz odnaleźć drogę do 
samego serca chaosu i odkryć jego 
sekret. Do osiągnięcia tego celu 
otrzymasz najbardziej efektowne ro- 








przez obcy organizm. Zadaniem 
dowódcy będzie więc także utrzy- 
manie poziomu paniki w prowadzo- 
nym przez niego zespole na roz- 
sądnie niskim poziomie. Choć cza- 
sem nie da rady i kiedy u kumpla 
pojawi się dodatkowa kończyna, 





wcale nie będzie tak łatwo zacho- 
wać uśmiech na twarzy. 

W grze na każdym kroku napotka- 
my przeciwników znanych z filmu Joh- 
na Carpentera, czyli że będą to dzi- 
waczne hybrydy ludzi, zwierząt, frag- 
mentów sprzętu, albo i nawet wszyst- 


dzaje broni przeszłości, nie zabrak- 
nie też oczywiście możliwości two- 
rzenia sobie nowych maszynek do 
prowadzenia rzeźni. Najważniejsze to 
przetrwać na trzech ogromnych tere- 
nach, na których cały czas będzie się 








kich tych rzeczy równocześnie. Naj- 
prawdopodobniej osadzona w środo- 
wisku TPP całość pt. THE THING zo- 
stanie wydana na platformy PS2, 
XBOX i PC na wiosnę przysziego roku. 

Pooh 











coś działo. Atutem gry ma być złożo- 
ny system ekologiczny, ciągle zmie- 
niająca się fauna i flora. Niemal wy- 
mogiem stało się już, aby w grze 
komputerowej znalazły się elementy 
pogodowe. Tutaj również aura będzie 
wariować — deszcz, wiatr 
itd., itp. Jeśli zaś chodzi o 
jednostki militarne, to twórcy 
NATURAL RESISTANCE za- 
powiadają, że będą one bar- 
dzo realistyczne, a ich sys- 
tem uzbrojenia niezwykle 
rozbudowany. Graficznie, co 
można już teraz zobaczyć 
na screenach, gra ma stać 
na bardzo wysokim pozio- 
mie. No, ale screeny scree- 
nami, a nie ma to jak zobaczyć 
wszystko w ruchu :) 

Roztaczające się podczas roz- 
grywki efekty dźwiękowe mają być 
oddane w peinym 3D — aż miło po- 
myśleć o tych dochodzących ze 
wszystkich stron odgłosach walki! 
Poza tym nie zabraknie oczywiście 
systemu swobodnych kamer, będzie 
można ustawać je naprawdę w do- 
wolny sposób. Dodatkowym plusem 
gry jest edytor poziomów oraz tryb 
dla wielu graczy (wielu, tj. maksymal- 
nie ośmiu). Gra ma wyjść przed koń- 
cem roku i wtedy przekonamy się, ile 
z tych zapowiedzi stanie się ciałem. 

Murmur 
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ad rozwojem tego projektu 
czuwa osoba dobrze znana 
polskim graczom, bo sam 
Adrian Chmielarz. Ujrzymy 

tu trzy rasy (m.in. ludzi). Każda z nich 

ma dysponować innymi technologia- 

mi. Całą fabułę będziemy poznawać 

wraz postępami w rozgrywce. STAR- 

MAGEDDON najlepiej 

byłoby określić mianem 

trójwymiarowego RTS- 

u, jednak to zbyt pro- 

ste. Można co prawda 

kusić się o porównania 

do HOMEWORLD 

(patrz NSS 72), jednak 

jest wiele cech różnią- 

cych te dwa produkty. 

Chociażby maksymal- 

ne uproszczenie stero- 

wania. Tu będzie to wy- 

glądało jak w standar- 


ie ma to jak przespacero- 
wać się trochę i odkryć, 
że wcale niedaleko od 
nas pracują tak sympa- 
tyczni i odjechani kolesie jak Ad- 
rian Chmielarz, Marcin Czartyński i 





dowym RTS-ie (np. COMMAND 8 
CONQUER - patrz SS 30), czyli żad- 
nej mieszaniny klawiszy — najważ- 
niejsza jest myszka, strzałki i klawisz 
Ctrl. Obstuga ma być bardzo intuicyj- 
na. Wszystko, nawet tworzenie no- 
wych statków zostanie uproszczone 
na maksa, a poza mapą i radarem na 


Przemystaw Marszał. Zawłaszcza 
kiedy pracują nad taką grą jak 
STARMAGEDDON!!! 

Secret Service: Rozumiem, że 
tytuł STARMAGEDDON odnosi się 
jakoś do fabuły gry? 


ekranie nie wyświetlą się 

żadne zbędne panele, które 

w innych grach wnoszą cza- 

sem sporo chaosu. 

Pisałem o  HOME-' 

WORLD, ale tu ma się zna- 

leźć wiele elementów, które 

sprawią, że będzie to o wie- 
le smaczniejszy ką- 
sek niż tamten pro- 
dukt Sierry. Goście 
z Lemon Interactive zazna- 
czają jednak, że nie jest ich 
celem tworzenie nowego 
gatunku, a chcą tylko wy- 
dać grę, którą z czystym su- 
mieniem nazwać będzie 
można kosmicznym RTS- 


mageddon”, a wtedy i z pierwot- 
nym znaczeniem tego stowa. 
Tak, oprócz ostatecznej walki 
dobra ze ziem jest tu jeszcze su- 
gestia, że fabuła ma coś wspól- 
nego z kosmosem. 


„poza mapą i ra- 
darem na ekra- 
nie nię wyświe- 

tlą się żadne 
zbędne panele” 


-em 3D nowej generacji. 
Ot, wziąć z różnych gatun- 
ków to co najlepsze i wrzu- 
cić do jednego wora. 

Walki będą mogły roz- 
grywać się w trzech różnych 
miejscach, połączonych ze 
sobą np. czarnymi dziura- 
mi. Dodane zostaną ele- 
menty RPG, ujawniające się 
w możliwości rozwijania 
jednostek. Nabyte przez nie 
doświadczenie będzie mo- 
gło być wykorzystane rów- 
nież w innych misjach do 
ulepszania takich elemen- 
tów jak szybkość, pancerz, 
siła ognia itd. 

Na razie miałem tylko 
kontakt z demem STARMA- 
GEDDONU, ale graficznie 





sienie ziemi, a później napięcie 
rośnie. 

SS: Może coś więcej o tych 
O VZLCTLF 

A.Ch.: Chciaiem bohaterów, 
których gracze polubią i w któ- 


wywiad w=lemon interactive 
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nowej generacji 


Adrian Chmie- 
larz.: No cóż, 
jelrA ZALELUŃ pa) 


kiedy go wymy- 
ślatem, to w ogó- 
le zapomniałem, 
że było coś ta- 
kiego jak CAR- 
MAGEDDON. 
Mam jednak na- 
Cr4CJCZ że 
wszystkim skoja- 
rzy się to raczej z 
filmem pt. „Ar- 


SS: No właśnie - fabuła. Jest 
trochę zawiła. Możecie ją objaśnić 
naszym czytelnikom? 

A.Ch: Ludzie odkrywają plane- 
tę nadającą się do zamieszkania. 
Przygotowują się więc do jej ko- 
lonizacji. Wybierają do tego czte- 
rech Sundiverów. Najlepszy z 
nich, David, jest właśnie głów- 
eketcj EEEE CAIRO ALNCCM 
[RSE CC u (4 AJ [PZ CNCJCE 
do bramy przestrzennej, wszyst- 
ko się nagle wali na ryj. Jak u 
Hitchcocka - na początku trzę- 


rych będą potrafili się wczuć. Po- 
mysł jest taki, że w przyszłości 
istnieją ludzie, którzy statkami 
kosmicznymi potrafią kierować 
samą siłą swojego umysłu - to 
owi Sundriverzy. 

SS: Skąd wziąt się pomysł na 
tę grę? Czy może związane to 
jest z zamifowaniem do HOME- 
WORLDA? 

A.Ch.: Nie, ja powiem szczerze, 
że HOMEWORLD to była gra sła- 
ba. Fakt, catkiem nieźle się sprze- 
dat i miał dobre recenzje. Z obo- 





wiązku więc zagrałem, ale daję 
słowo, że gdybym nie musiał, to 
nie robiłbym tego dłużej niż 15 mi- 
nut. Uważam, że byty tam rzeczy 
świetne - pomysł kosmosu byt 
fajny, muzyka rewelacyjna. Ale 
pewne rozwiązania powodowały, 
że była to gra dla wąskiego kręgu 
odbiorców. My chcemy raczej zro- 
bić kosmiczny RED ALERT - w 
tym sensie, że każdy będzie mógł 
w to zagrać. Celujemy w prostotę 
IZeCTA 

SS: Ciężko było stworzyć coś 
takiego? 


nawet ono zwala z krzesła! 
Zastosowany tu engine daje 
wspaniałe efekty. Oto pierw- 
szy raz w kosmicznym RTS- 
-ie 3D będzie można swo- 
bodnie obracać kamerą! 
Niesamowite statki, chyba 
po raz pierwszy w pełni trój- 
wymiarowe wybuchy, które 
za każdym razem wyglądają 
inaczej, prześliczne widoki 
kosmicznej otchłani. 


A.Ch.: Osobiście jestem dumny 
z tego, że wszystko dzieje się tu 
na jednym ekranie, bez przełącza- 
nia się. Czyli tak jak w RA. Masz 
też coś takiego, że latasz po ko- 
smosie, tak jakbyś grał np. w QU- 
AKE'A. Tak naprawdę dzięki temu 
każdy może mieć radochę, stero- 
wanie jest na maksa intuicyjne. 

SS: Jak powstaje strona dźwię- 
kowa STARMAGEDDONU? 

Marcin Czartyński: Większość 
efektów zrobił Dawid. Ja musiałem 
je tylko dopracować. Bywa tak, że 
jest 50 sampli, z nich wybieramy 5, 


rzu 


Starmageddo 


A 


Takie _ atrakcje 
potrzebują jednak 
mocnego sprzętu — 
Nad wszystkim roz- 

taczać się zaś będzie wspaniała 
muzyka — w klimatach jak najbar- 
dziej kosmicznych, zmieniająca się 
w zależności od przebiegu wyda- 
rzeń. Z głośników dojdą nas też 
odgłosy walk, pojazdów ko- 
smicznych itd. 

Zanosi się na sporą rewelację 
na naszym rodzimym rynku gier — 
powoli, ale jednak systematycznie 
się rozwijającym. Choć premiera 
STARMAGEDDONU zapowiada- 
na jest na koniec tego roku, to za- 
pewne jeszcze przyjdzie nam nań tro- 
chę poczekać. 

Murmur 


Lemon Interactive 


a później trzeba je odpowiednio podło- 
żyć pod obiekty. Wszystko to trzeba 
robić na żywo, więc zajmuję się tym ja, 
bo jestem cały czas na miejscu. Muzyka OI 4 
do gry również jest moją sprawką. 

SS: A jak z głosami Obcych? 

M.C: Głupio by było, żeby jakaś ob- 
ca rasa mówiła w Twoim języku. Po- 
dobną głupotą są napisy, ttumaczą- 
ce język Obcych - one po prostu 
rozpraszają gracza. Wymyślili- 
śmy więc, a raczej zapożyczyli- 
śmy z FREESPACE'A, że kiedy 
mówi obcy pilot, to na to nakładany 
jest mechaniczny ttumacz. 

SS: No i może jeszcze coś o stronie 4 
ELELi(>4K4 KŻ 
Przemystaw Marszał: Pełne oświe- 
tlenie, ruchome partikle, mocno zbudo- 
wane obiekty oraz duża różnorodność. Jak ludzie 3 
pograją, to naprawdę tego nie zapomną. pałą, AP 





4 


W imieniu SS pytania zadawat Murmur 


Aktualnie STARMAGEDDON tworzą: 


LOLO CEJŁ) 
LEGO CEWICE, 


— 


POUR EU CLUECJA W, 4 
Przemek Marszał — główny grafik RE 
Jacek Babiński — grafik SR Fry 
EA CI ic tape "Ro, 


Marcin Gzartyński — muzyk 
Dawid Nabiałek — efekty dźwiękowe 
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Zapewne wszyscy fani elektronicznej rozrywki 
wiedzą, że liczą się tylko dwie imprezy PY 


"ka Ta pierwsza to E3, targi zwyczajowo od- 
ywające się w amerykańskim Mieście Aniofów 


w maju. A S 


roku też tak było. 









we stragany tego- 
roczny ECTS roz- 
kładał w Londy- 
nie miedzy dru- 
gim a czwartym września. 
Gnani niepohamowaną żą- 
dzą wiedzy, jak co roku udaliśmy się na wyspy 
kolorowych braci naszych Brytów, by po powro- 
cie do gniazda przybliżyć nadwiślańskim Sło- 
wianom kolejne wydarzenie ze świata. A co wi- 
dzieliśmy i co styszeliśmy... Przeczytajcie sami. 


Dockland 
Imprezę tę określa się zwyczajowo jako 
drugie pod względem ważności i wielko- 
ści wydarzenie w świecie komputero- 
wej branży growej. Nie da się bowiem 
ukryć, iż w tej dziedzinie największym 
przedsięwzięciem jest i chyba 
pozostanie już na zawsze „losan- 
CZE (CCA ZA ZAAZJAJA 
scy unioniści byliby się ztym | 
potulnie pogodzili, gdyby nie *. 
to, iż już od dłuższego czasu 
ECTS ma dużo mniejsze powo- 
dzenie zarówno u wystawców, 
jak i u nas, czyli - graczy. Tei 
jeszcze inne tajemnicze powody 
zmusiły organizatorów do podję- 
cia decyzji o zmianie miejsca te- 
gorocznych targów. I tak się sta- 
ło. W tym roku największe euro- 
pejskie wystawiennictwo growe 
odbyło się więc w dzielnicy Do- 
ckland. A dokładniej, w tamtej- 
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rawa druga to Londyn i EGTS. I w tym 


Kiedyś można bjtoby rzec: 
BLUTTDZYYCM 


... dziś jedynie: król jest nagi 





[etz NO UCH 
ślają oczywiście, że ta no- 
wa lokalizacja wyróżnia się 
lepszym _ usytuowaniem, 
ma bowiem połączenia z 
lotniskiem i autostradami. Poza tym halki są 
znacznie większe. Łączna powierzchnia, którą 
można zastawić kolorowymi straganami, wynosi 
tam bowiem aż 65 tys. metrów kwadratowych. A 
dla bardziej wymagających można jeszcze wygo- 
spodarować kolejne 4 tys. Te i inne walory budow- 
li docklandowej miały przyciągnąć większą liczbę 
wystawców, graczy i osób związanych z branżą. 


, Rzut okiem 


Hala ExCeL tuż po wejściu (a odwiedzi- 
liśmy ją pierwszy raz jeszcze przed oficjal- 
nym rozpoczęciem targów) sprawia miłe 
+ wrażenie. | to nie tylko dlatego, że jest 

ę ogromna, ale przede wszystkim z tego 
powodu, że panuje w niej miła atmos- 
fera podekscytowania zbliżającym 
Ą się wielkim show. Gotym okiem da 
p się zaobserwować, że organizatorzy 
i poświęcili dużo czasu na dopięcie 
* na każdy guzik wszystkich spraw 
związanych z wystawą. To byt jed- 
' nak „Day Before”. Najlepsze miało 
_ wszak przyjść dopiero w niedzielę 
(woskriesienije? - przyp. red.). 


o Ludzie i ludziska 
Niedziela, 2 września 2001, godz. 
| OKU OC Zk CN sj r total 
| próg ExCeL-a. Wchodzimy na głów- 
ną halę i... po przejściu kilkudzie- 
-_ sięciu metrów pojawia się małe roz- 
AJ czarowanie. Oto pomimo zapew- 





PYCHA 
świecie rzeczy niezmienne, 
przynajmniej do czasu, dopóki | 
jakiemuś szaleńcowi palma nie odbije 
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nień organizatorów 
o dużej liczbie wy- 
stawców (miało 
być ich ponad 200 
jednostek) oraz od- 
wiedzających (po- 
nad 22 tys. sztuk 
klientów), po sa- 
mych targach tego 


widać nie było. 
Oczywiście, już 
wcześniej wiado- 


mym stało się, że światowi liderzy w 
dziedzinie elektronicznej rozrywki 
na ECTS-ie się nie pokażą. I chociaż 
ten fakt nie powinien przesądzić o 
niczym, to praktycznie oceniając sy- 
tuację, już pierwszego dnia można 
było zwiedzić wszystkie stoiska, 
bo... nie było ich tu aż tak dużo. 

Nie sposób, oczywiście, oprzeć się 
chęci porównywania z jankieskim E3. 
Tam, tak jak pamiętacie z naszej rela- 
cji (a jak nie pamiętacie to sięgnijcie 
do SS'92 - przyp. red.), całe show na- 
tchnione było ludźmi, którzy rzeczywi- 
ście byli pasjonatami gier komputerowych. Tam 
wszystkie stoiska przygotowywano w klimacie pa- 
nującym w danej produkcji. Tu zaś najwięcej mo- 
gliśmy zobaczyć... boksów, w których skrzętnie 
przed ludem skrywano tajemnice prac nad nowy- 
mi projektami. Nie wspominam, oczywiście, ludzi 
odwiedzających, bo o ile w przypadku E3 zarów- 
no wystawców, jak i graczy było mnóstwo, to przy 
okazji ECTS-u, tych drugich znacznie, znacznie 
mniej... i nasuwa się ciekawy wniosek. Oto ECTS 
przestał być miejscem, na którym gracze mogą 
bezpośrednio zetknąć się zarówno z grą, jak i jej 
producentem. Tu wszystko podporządkowane 
jest nawiązywaniu kontaktów pomiędzy develope- 
rami a dystrybutora- 
mi. Gracze schodzą 
na drugi plan - dla 
nich dedykowane jest 
raczej E3. Tu niektóre 
stoiska były tylko i wy- 
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Erotica Island - tę 
MITU 
odważyliśmy Się 
opisać W POISCE. 
człowiek by sobie i 
[ZZ AA WRZE 
ale okazało się, że dekoracji dotykać nie wolno 


Ez EF I COO ATZI LICA c! 
SENS Cr Ne EPIC CAOW A CAT OE 
wygodne kanapy i kanapki, i napoje oczywiście. A 
wszystko to za zamkniętymi drzwiami. 


Gry i dla gier 
Już po jednodniowym pobycie na ECTS-ie 
dało się odczuć, że imprezie tej towarzyszy 












Plea$E, nie 
EK 
dlaczego ta 
EWLICNJH 
taka kiłowa, 
JaC 
[UZNA 
IU) 


LJ 
shrek - film, który każdy powinien zobaczyć 


znacznie więcej sprzętu przeznaczonego na 
różne platformy growe niż samych gier. Dosyć 
pokaźne zaplecze zaprezentowała na przyktad 
firma Logitech, która nie żałowała hardware'u 
przeznaczonego dla konsol i pecetów. Można 
było wypró- 
bować naj- 
nowsze joy- 
GU (AEC! 
kierownice. 


Oczywiście, były 
stoiska, na któ- 
[0/1 oj (o 
wano gry, ale by- 
ło ich albo bar- 
dzo mało albo - 
tak jak wspomi- 
nałem wcześniej - dostępne tylko dla wy- 
różnionych szczęśliwców. Nie powiem 
więc nic więcej na temat konkretnych gier i 
z tego miejsca odsyłam do tekstu Pooha i 
WZEW EW CZT UJICH 


Tygrysy atakują 

Kolejną obserwacją, poczynioną w czasie 
tych „europejskich* targów, jest dosyć gwałtow- 
ny atak branży gier komputerowych przez kore- 
ańskich i japońskich developerów. Duża część 
wystawy była zajęta właśnie przez nich, a królo- 
wały tam oczywiście gry 
ze świata mangi, zręcz- 
nościowe czy też takie 
bardzo popularne, łado- 
wane do telefonów ko- 
mórkowych. Stąd chwi- 
lami ECTS przypominał 
bardziej CeBIT w Hano- 
werze niż targi growe. 

Za tym spostrzeże- 
niem przemawia jeszcze 
jeden fakt - Pierwsza 
Europejska Konferencja 
Developerów. Pierwszy 
raz na naszym konty- 
nencie ludzie z branży 
elektronicznej rozrywki 
mogli spotkać się w 
Gole (o 1 ZZS) 
wspólnie porozmawiać 


ptakach... 


o kierunkach rozwoju gier oraz poprawić zarów- 
no komunikację, jak i współpracę między sobą. 


Za rok o tej samej porze 

Te wszystkie elementy sprowadzają się do 
wspólnego komentarza, którym pragnę zakoń- 
czyć całą relację z targów ECTS 2001. Niestety, 
pomimo doskonałego miejsca (czytaj - świetnej 
hali targowej ExCeL) ich organizatorom nie 
udało się 
|UŁZZCIELCIe 
znaczącej 
AZ SHA 





Z punktu widzenia miodności 
dla graczy to tegoroczny ECTS 
wypadł bardzo blado. Nato- 
miast gdyby potraktować go ja- 
ko przedsięwzięcie mające na 
celu poprawę współpracy po- 
między firmami, bądź szansę dla nowych firm de- 
veloperskich, to jest do tego doskonały. 

No cóż, tegoroczna impreza dobiegła już końca 
(może i dobrze - red.). Za rok, w dniach 1-3 wrze- 
śnia, będą kolejne targi - ECTS 2002. Już dzisiaj 


serdecznie zapraszamy na relację! 
Greg 


MOZA 
li jesZCZE W ZesZłym 
roku, że EGT$ Się 

| OIMAPŁZA 
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UCLA 
PALLIEKI 


Przygodówka na motywach zaczerpniętych 
z filmografii mistrza suspensu. Wcielimy się tu 
w Josepha Shamleya, prywatnego detektywa, 
który dysponuje pewnymi mocami parapsy- 


chicznymi. Sterując jego krokami, będziemy 
mieli za zadanie rozwikłać zagadkę zaginięcia 
jednego z fanów Hitchcocka, reżysera-amat- 
ora, który kręci właśnie film w swej prywatnej 
posiadłości. Rzecz jasna, gra ma być zrobiona 
zgodnie z zasadami twórczości autora „Pta- 
ków”, przesiąknięta jego duchem i atmosferą 
czarno-biatych filmów. Znajdziemy tam także 
około 15 minut materiału filmowego z takich ty- 
tułów jak: „Psychoza”, „Rozdarta Kurtyna”, 
„Szał” czy „Topaz”. Scenariusz przewiduje oko- 
O oforaT Wie A CAM otoj to KOION (e clezTHIR 
Europejska premiera gry przewidziana jest na 
listopad. Nie wiadomo natomiast, kiedy trafi 
ona do sklepów za oceanem. 
COBI 


ZS ICB 
LDL 


Zapowiadana od mniej więcej roku coraz bli- 
żej jest momentu, gdy ujrzy światło dnia. Na 
ECTS na zamkniętym pokazie prezentowano 


Pooh 








26 secret service 








wersję ukończoną w 60%. Bethesda obiecuje, 
że zdąży na Gwiazdkę. Wszystkie znaki na nie- 
bie i ziemi wskazują, że MORROWIND ma spo- 
rą szansę stać się RPG-em wszech czasów. 
Pod względem graficznym po prostu powala — 
r too ERO W AZT EKIPA ZJAWA ZA 
mu ma powstać świat, jakiego jeszcze gracze 
nie widzieli. Ponad 30 miast do zwiedzenia, a 
oprócz tego lasy, pustynie, góry i morza. Rów- 
nież NPC są trójwymiarowi, ale poziom detalu 
sięga tak daleko, że widać wąsy, oczy, a nawet 
brwi. Do gry zostanie doiączony edytor, dzięki 
któremu światy fantasy będzie można tworzyć 
równie łatwo jak budowle z klocków LEGO. 
Jeszcze tylko te kilka miesięcy, a będziemy 
mogli wyjąć wirtualną stal i ruszyć na tułaczkę 
po świecie Tamriel! 
Bethesda 


LLDYIEUAU PIK Jl 


Superniespodzianka Blizzardu, sieciowy 
RPG ze świata Azeroth. Podobnie jak NEVER- 
WINTER NIGHTS tak i WOW ma w pełni trójwy- 
miarową grafikę. | to jaką! Zaprezentowane 
fragmenty są po prostu niewiarygodne: kom- 
pletne miasta fantasy z barwnymi gadżetami w 
stylu murków okalających ogrody, latarenkami, 


Micz 








brukowanymi traktami, tabliczkami informacyj- 
nymi. Akcja dzieje się zarówno za dnia, jak i w 
nocy. A te zachody nad brzegiem ogromnego 
morza... Wygląda to na żywcem przeniesione z 
ilustracji książek fantasy i prezentuje się ultra- 
realistycznie. Wszystko to dzięki specjalnie 
przygotowanemu engine'owi. Gracze wybiera- 


ją tu profesję oraz czy chcą przynależeć do lu- 
dzi, orków czy której z innych ras zamieszkują- 
cych Azeroth. Choć pod względem treściowym 
WOW przewyższy wszystko, to klimatem pozo- 
stanie wierny poprzednim grom z serii WAR- 
CRAFT. Graczy czeka sporo więcej walki i emo- 
cji niż w typowym sieciowym RPG typu EVE- 
RQUEST, jednocześnie jednak nie będzie to 
pI NZJKO CNS CZE CEJ CHUZWAACKC CNC 
premiery, wiadomo jednak, że Blizzard zamie- 
rza najpierw wypuścić opóźnionego W3, a do- 
piero później skoncentrować się na WOW. W 





Polsce produkcje sieciowe nie są popularne ze 
względu na abonament, który trzeba za nie pła- 
cić. W tym przypadku nie ustalono jeszcze jego 
wysokość, ale kto wie, czy pojawienie się tej 
gry nie zmieni stosunku polskiej publiczności 
do sieciowych RPG-ów i nie każe zastanowić 
się, czy za doskonałą zabawę np. 10 USD mie- 
sięcznie to zbyt wygórowana cena... 
-JPZETC 


(HIRSTIKL CR 
The Age of Enlightenment 


Rok temu „Kozacy” szturmem wkroczyli na 
rynek komputerowych strategii. Gra cechowała 
się niezłym oddaniem realiów tamtych czasów, 
dobrze przemyślaną warstwą ekonomiczną 
oraz możliwością wystawiania do boju nawet 
kilku tysięcy jednostek równocześnie. Nic więc 
dziwnego, iż niemiecki wydawca firma CDV 
Software (wraz z ukraińskim developerem GSC 
Gameworld) szykuje oficjalny dodatek COS- 
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SACKS: THE AGE OF ENLIGHTENMENT. Jak 
sam tytut wskazuje, tym razem zanurzymy się 
w piękną epokę oświecenia. Do naszej dyspo- 
zycji oddane zostaną dwie nowe narodowości 
(Duńczycy oraz Bawarczycy, oczywiście z wła- 
sną architekturą i wynalazkami), dwie nowe 
jednostki (XVIl-wieczna piechota oraz pruscy 
huzarzy) oraz siedem nowych statków. Rzecz 
jasna, przewidziano nowe kampanie, rozgry- 
wające się w Prusach, Algierii, Saksonii, Austrii 
oraz Polsce. Gra powinna pojawić się na 
Gwiazdkę. 

[) ZUWELCJ 


UZIYLIUKYJEIH ULE A 
Ik) 


Firma CDV Software osiągnęła już całkiem 
przyzwoity status jako wydawca komputero- 
wych strategii. A ta gra zapewne pozycję tę 
umocni. Pod względem ogólnej koncepcji przy- 
pominać będzie HOMEWORLD, podniesiony 


Pooh 











jednak o oczko na skali poziomu zarządzania. 
O ile tam kierowaliśmy poczynaniami pojedyn- 
czej floty, o tyle tutaj wpłyniemy na losy całych 
systemów planetarnych. Gra podzielona zosta- 
nie na dwie warstwy - strategiczną (turową) 
oraz taktyczną w czasie rzeczywistym (jak w 
SHOGUNIE). Na najniższym poziomie zarzą- 
dzanie zasobami zostanie zautomatyzowane, a 
najmniejszą jednostką będzie statek flagowy. 
W bitwach zobaczymy zaprojektowane z roz- 
machem statki kosmiczne zbudowane nawet z 
4 tys. wielokątów. Dodajmy do tego doskonałe 


ects relac ja 


efekty świetlne i dobry interfejs. Jeśli tylko 
warstwa taktyczna będzie równie dopracowana 
co element akcji, to fani solidnych kosmicz- 
nych bitew nareszcie otrzymają coś, co zaspo- 
koi ich gusta. 


CDV Software Pooh 








ALIKE: 


Coś w stylu MAGIC CARPET, ale jednak in- 
nego. Akcja dzieje się w magicznej krainie, 
gdzie lewitują ogromne wyspy. Opisując klimat 
tej produkcji, należałoby sięgnąć po nieczęsto 
używane słowo - steampunk, czyli świat, w któ- 
rym motywy fantasy mieszają się z wynalazka- 
mi technologicznymi, takimi jak maszyna paro- 








wa czy pojazdy fruwające. Magia będzie więc 
sąsiadować ze strzelbami, sterowcami czy ma- 
szyneriami z kołami zębatymi. Gracz wciela się 
w postać czarownika-inżyniera, który oprócz 
tego, że fruwa na kawałku skały, musi stawiać 
różne budowle w stylu zamków lub... wieży- 
czek strzelniczych. Akcję widać z perspektywy 
trzeciej osoby, podobnie jak w TOMB RAIDE- 
RZE, niech jednak nie będzie to złudne —- PRO- 
JECT NOMADS ma w sobie więcej z RTS-u niż 
trójwymiarowej strzelaniny. Gra wykorzystuje 
nowy engine graficzny i nawet gdy na ekranie 
pojawi się wiele obiektów, to program nie bę- 
dzie zwalniał. Premiera przewidziana jest mniej 
więcej na połowę przyszłego roku. 
CDV Software 


Monopoly Tycoon 


W wersji planszowej gra znana w ponad 30 
wersjach. Jej komputerowe przeróbki okazy- 
wały się jednak zbyt proste. Przygotowywane 
przez niewielką firmę Deep Red kolejne podej- 
ście do tematu, MONOPOLY TYCOON, ma być 
zwrotem przez sztag. I to dokonanym już wcze- 
sną jesienią. Ogólna zasada papierowego Mo- 
nopoly zostanie zachowana, ale jednocześnie 
poziom skomplikowania znacznie się zwiększy. 
Na początku domy wynajmujemy od miasta, 
potem można je wykupić. O budowie trzeba 
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(oco C EIA WCS CLOW ZAW Cez] 
dzieje się w różnych dekadach XX wieku, więc 
z biegiem czasu inne rzeczy odgrywają główne 
role. Na przykład lata 50. to okres szaleńczego 
rozwoju fast foodów, zaś 80. charakteryzuje 
boom elektroniczny. Na rozgrywkę ma również 
wpływ cykl dzienny. O szóstej zamykana jest 
większość sklepów, a po zapadnięciu zmroku 
przestaje kursować komunikacja. Cała gra jest 
w 3D, dzięki czemu można obserwować swoje 
imperium od kuchni. Pod koniec każdej rundy 
najbiedniejszy z magnatów zostaje wyproszo- 
ny z rozgrywki, trzeba więc uważać, żeby budo- 
wać nie tylko pięknie, ale i skutecznie. 
Deep red 


klohal Operations 


Ta sieciowa gra drużynowa autorstwa Bar- 
king Dog jest już bliska ukończenia. Na ECTS 
zaprezentowano niemal gotową betę, wersja 
ostateczna powinna być w listopadzie. O pre- 
mierze niewiele wiadomo, ale sporo świadczy 
o tym, iż stanie się to... w lutym 2002. Wbrew 
pozorom, taka metoda uniknięcia bożonaro- 
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dzeniowej konkurencji może mieć sens. Ogól- 
ne założenia przypominają COUNTER STRI- 
KE'A - zostaniemy podzieleni na dwie druży- 
ny: terrorystów oraz antyterrorystów. Przewi- 
duje się wprowadzenie pięciu klas graczy, w 
tym nowość —- oficera wywiadu. Będzie on 
czymś w rodzaju Wielkiego Brata, obserwują- 
cego przez kilkanaście kamer pole bitwy i ko- 
ordynującego poczynania swej drużyny. Rów- 
nie ciekawie wyglądać ma postępowanie w 
W act RO LTC Sto] TOPAN LCOW 
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wśród których grający na gitarze krokodyl to 
tylko szary osobnik z tłumu. Bractwo jest za- 
mkniętą spotecznością, która osoby z zewnątrz 


wo opuści pole gry i powróci helikopterem do- 
piero wraz z posiłkami. Gra ma zawierać 13 
map, mieszczących równocześnie maksymal- 
nie 24 graczy. Przewiduje się wprowadzenie 
32 typów broni o parametrach zgodnych z rze- 
czywistymi odpowiednikami. 
Electronic Arts 


LIEINU 


Na ECTS zaprezentowano niemal gotową do 
sprzedaży wersję długo oczekiwanej gry AQU- 
ANOX, tworzonej przez autorów ARCHIMEDE- 
AN DYNASTY. Wcielimy się tu w pilota XXVII- 
-wiecznej bojowej łodzi podwodnej. Fani 
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wszelkiej maści „Cichych Myśliwych” nie mają 
tu jednak czego szukać - gra inspirowana jest 





raczej symulacjami-rozwalankami z serii WING 
COMMANDER niż filmami Wolfganga Peterse- 
na. Podwodne jednostki będą zwrotne, szyb- 
kie, wyposażone m.in. w działka plazmowe i 
„plujki” Gatlinga. Do zwalczania potężniej- 
szych celów przewidziano zaś rozmaite rakiety 
i torpedy. Dzięki możliwości poruszania się we 
wszystkich wymiarach zastosowanie znajdą 
zarówno techniki walki stosowane w strzelan- 
kach FPP, jak i w klasycznym, „swobodnym” 
symulatorze DESCENT. Gra będzie jedną z 
pierwszych (choć nie pierwszą — zapraszamy 
do recenzji DRONE Z w tym numerze) zoptyma- 
lizowanych pod GeForce'a 3. Jak można się 
spodziewać, zarówno jej wymagania sprzęto- 
we, jak i jakość grafiki oszołomią nas. Premie- 
ra przewidziana jest na przełom października i 
listopada. 

Fishtank Interactive 


Black And White: 
(Kc UYZLEJ (Z 


Peter Molnyeux i jego chiopaki z Lionhead 
coraz głośniej reklamują ten dodatek do 
BLACK 8 WHITE. Na tytułowych Zwierzęcych 
Wj octH Nr PANI CIO l ZRo (re EECNIYA 
bogami i tworzy coraz dziwniejsze gatunki, 
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dopuszcza na swoje tono dopiero po serii te- 
stów. Każdy taki test to osobna minimisja. 
Łącznie jest ich około czterdzieści. W CRE- 
ATURE ISLES teren do eksploracji jest około 
dwa razy większy niż w oryginale BW. Poza 
tym znacznie dowcipniejsze mają być dialogi. 
Wszystko to z poszanowaniem nadrzędnej za- 
sady wszelkich kontynuacji: więcej, lepiej, 
szybciej! 
Lionhead 


(MUJIIELJKIEIE) 


NovaLogic zaprezentowała kilkanaście no- 
wych screenshotów z tej gry. Podobnie jak 
spora część innych przedstawionych na ECTS 
tytułów także i ten jest już na ukończeniu i po- 
winien pojawić się w sprzedaży na przełomie li- 
stopada i grudnia. Gra, w której zasiądziemy 
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naturalnie za sterami Boeinga-Sikorsky RAH- 
-66 „Comanche”, skierowana jest raczej do mi- 
tośników dynamicznych strzelanin niż do fa- 
nów realistycznych symulacji. Model lotu od- 
wzorowany ma być jedynie w niezbędnym mi- 
nimum (ot tak, aby nie narazić się na zmiesza- 
nie z biotem przez TopGuna :), jeśli jednak bę- 
dzie to konieczne, ustąpi pola efektownym po- 
mysłom autorów. Gra przede wszystkim ma 
olśniewać możliwościami silnika graficznego, 
wiernie oddającego np. zmarszczki na wodzie, 
które powstają pod wirnikiem śmigłowca w za- 
wisie. Pilotować komancza się tu może i nie na- 
uczymy, ale i tak na pewno będzie fajnie. 
NovaLogic 


Rock Manager 


Jak dotąd produkty łączące gry komputero- 
we z muzyką niezbyt dobrze się sprawdzały. 
Teraz jest szansa, że ta zła passa zostanie 
przełamana. Jak sama nazwa wskazuje, gracz 
wciela się tu w menaedżera grupy rockowej. 
Wraz z nią trafia do Rock City, gdzie najpierw 
musi nagrać kasetę demo, a potem uderzać do 
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dużych wytwórni. Będzie bardzo duży wybór 
muzyków do skompletowania bandu. Wygląda- 
jący jak orangutany patkarze, punkowi gitarzy- 
ści, primadonny na wokalu - trzeba zsynchro- 
nizować wydawane przez nich dźwięki i niemal 
własnoręcznie komponować piosenki! Ekipa 
znacznie lepiej pracuje, jeśli przed wejściem 
do studia otrzyma piwo. Nie można jednak 
przesadzić, bo na taśmie nagra się wyłącznie 
[e Ee (ZL SA CHC) (EWY ZI Ze 
dźwięków. W grze nie zabraknie humoru, pod- 


kreślanego przez zabawną grafikę. Wszystkie 
postacie przypominają złośliwe pacynki. 
Pan Interactive 


Intergalactic 
Bounty Hunter 
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W tej action adventure gracz wciela się w 
agenta tropiącego międzygalaktycznych prze- 
stępców. Eskortowany przez niego transport 
wpada w zasadzkę, w wyniku której paczka 
kryminalistów trafia na wolność. Zadaniem na- 
szego bohatera, niczym Deckarda z „Łowcy an- 





droidów”, staje się oczywiście wytropienie ich i 
schwytanie. W trakcie tej wyprawy przemierzy 
tak egzotyczne zakątki, jak miasto Obcych czy 
lodowa planeta strzeżona przez ogromnych 
yeti. Akcję widać z perspektywy trzeciej osoby. 
Graficznie nie wygląda to oszałamiająco, ale 
wydawca zapowiada, że zrekompensuje to 
urozmaiconymi, petnymi ciekawych postaci 
środowiskami 3D. 
Pan Interactive 


Duality 


Firma Phantagram zapowiada szybką pre- 
mierę tej gry, stworzonej przez autorów pracu- 
jących w przeszłości dla Pyro Studios. Będzie 
to RPG akcji, za pomocą którego przeniesiemy 
się do futurystycznego Świata, rządzonego 
przez przemoc, wielkie pieniądze i gigantyczne 
międzynarodowe korporacje. Prześledzimy 
rozwój akcji w dwu równorzędnych rzeczywi- 
stościach - „zewnętrznej” i cyberprzestrzeni. 
Rozwój wypadków będzie można zaś obserwo- 
wać równolegle z punktu widzenia trzech róż- 
nych bohaterów (najemnika, hakera i istoty wir- 
tualnej). Zbierane w ten sposób, czasami 
sprzeczne, fragmenty informacji trzeba będzie 
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ułożyć w spójną całość i dotrzeć do prawdy. 
Wspólnej dla obu tych światów. 
Phantagram 


Mobile Forces 


Gra bazować ma na silniku UT, od pierwo- 
wzoru odróżni ją przede wszystkim wprowa- 
dzenie do akcji najróżniejszych środków trans- 
portu, dzięki czemu walka nabierze jeszcze 
większego dynamizmu. Podstawowe dwa po- 
jazdy to jeep oraz transporter opancerzony — 
mieszczące, odpowiednio, czterech i sześciu 
zawodników. Podczas jazdy każdy z nich bę- 
dzie mógł korzystać z broni osobistej, dzięki 
czemu zgrany zespół stworzy prawdziwą forte- 
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cę na kołach. Fizyka pojazdów została przygo- 
towana raczej z myślą o dobrej zabawie niż re- 
EST OW ZeeE( iCeyA Z (TLE ZZY TT 
na mapach sporej liczby ramp i podjazdów bę- 
dziemy mieli możliwość wykonywać najróżniej- 
sze karkołomne akrobacje. Przewidziano za- 
równo tryb single, jak i multiplayer (w pierw- 
szym z nich boty ma cechować doskonale do- 
pracowana SI), w porównaniu z TOURNAMEN- 





TEM pojawi się kilka nowych trybów gry, dosto- 

sowanych do możliwości, jakie dają jednostki 

zmotoryzowane. Wersja PC pojawi się na wio- 

snę, właściciele konsoli X-Box będą musieli 

poczekać do Bożego Narodzenia 2002. 
Rage Software 


Team Factor 


W akcji są tu trzy drużyny: niebiescy, czer- 
woni i czarni. W ich skład wchodzą żołnierze sit 
amerykańskich, rosyjskich oraz pochodzący z 
różnych innych regionów świata: na przykład 
Chin czy Izraela. Na początku konstruuje się 
ekipę, dbając, żeby znaleźli się w niej zarówno 
szybko pociągający za spust, ale również spe- 
cjaliści na przykład od wysadzania mostów. 
Przyda się również snajper, będący w stanie 
zdjąć wroga z dużej odległości, oraz wyspecja- 
lizowany w podchodach spec, zdolny podkraść 
się do wrogiej placówki. Na wykonanie czeka 
12 misji dziejących się w rozrzuconych po 
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świecie zakątkach. Team wejdzie do akcji w 
okolicach amerykańskiej tamy Hoovera, ale 
nieobca będzie mu również dywersja w Wietna- 
mie. Jak sama nazwa wskazuje, gra jest bardzo 
przyjazna Sieci. W LAN-ie będzie się można 
bawić w trzech zespołach, po 20 wojowników 
w każdym! Przez Internet aż takiej swobody nie 
należy się spodziewać - tylko 30 graczy w jed- 
nym środowisku - ale i tak TEAM FACTOR jawi 
się jako jedna z ciekawszych produkcji, które 
ważą się konkurować z kolejnymi dodatkami 
do HALF-LIFE. 
Singularity Software 
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Już wkrótce po raz kolejny będziemy mieli okazj 


ę od- 


wiedzić niepowtarzalne Światy wykreowane przez filmy 
o Qbcym i Predatorze. Jak wiadomo, wzmiankowane 
iuniwersa są na swój wielce oryginalny sposób osobliwe 
i niepowtarzalne, toteż i kontynuacja znanego hitu gro- 
wego sprzed dwóch lat nie powinna nikogo dziwić. 


a planecie LV-1201 lu- 
dzie mieli stację, gdzie 
badali jaja Obcych. Oto 
jednak młode tych ko- 
smicznych kreatur rozdarty ko- 
kony i opanowały laboratorium. 
Zagrożenie stanowią też Preda- 
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upodoba- 
EL SNY 
|Ę na 
Obcych. 
Przy 
okazji może 
też uszczk- 
nąć coś z 
czieka... Rozgrywka 
rozpoczyna się, gdy ze- 
rwany zostaje kontakt z p 
bazą. Możemy wcielić *- 
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się w marinesa, Obcego lub 


Predatora. 


Zapowiedź 

Ze swym pierwo- (f 
wzorem gra ALIEN 
VS. PREDATOR 2 po- 
wiązana jest nader 
lużno. 


|<) 
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ACHAI 
„Wydziale Obcych” już od 843 cykli. 





ROCK 
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między postaciami na tyle duże, iż 
rozgrywka za każdym razem sta- 
nie się zupełnie innym przeży- 
ciem. Na wyposażeniu ma- 
rinesa znajdzie się zna- 
3 na już broń, np. strzel- 
ba czy karabin snajper- 


LĄ ski. Do tego 
4 P.. (fo) : 
7 > 2 
łamiące 
elektroniczne blo- 
kady oraz przeróż- 
ne ładunki wybu- 
(EA 
Z Nowością 
z" ma być gra 
? ż „$ zespoło- 
ZD o k LC 
w A: 
któ- 54 * 
EE cd R a 
gracz .k = frei 
OCLCJN — Z 
możliwość ER 


wsparcia ze 

strony przeróżnych kompanio- 
nów. Walka piechurem opiera 
się na taktyce i wykorzystaniu 
ekwipunku. Da się też wydać 
polecenia  sprzymierzeńcom. 


PA IL ZICELTU4IEB 
być pewnym przewagi” 


wszystkim produkuje ją Monolith, 
a nie Rebelion. Dlatego też pod- 
stawą stał się tu znany i ceniony 
silnik LithTech. W AVP2 będą 

trzy tryby zabawy, a różnice 





Atutami Obcego, któ- 
ry atakuje zawsze z 
ukrycia, są moce 
psychiczne, 
szybkość, 
zdolność , w 
chodze- ,, „ 
nia po Ś 98 
ścianach, 

duża  roz- j 
wartość kąta 

patrzenia oraz ostre 
szpony i ogon. Predator 
jest urodzonym towcą. 


licza się niewidzialność 
(a w niej kilka trybów pa- 
LUZLICJE 
(ostony energetyczne) 
oraz siła uderz 
włóczni, ostrza lub dys- 
ku. W arsenale nowością 
będzie netgun — broń wystrzeli- 
wująca sieć, która unieruchamia 
wroga. Przydatny okaże się też 
nóż - podstawowe wyposażenie 
marinesa. 













Do jego umiejętności za- 


wytrwałość | kle 


W trybie 
singleplayer 
rozgrywka podzielona 
zostanie na 21 misji 


nożliwość  sejwowa- 

I a do dyspozycji : 
COCOON 
isy postaci. Opcja 


nych do OZ 


sieciowych (LAN, 

MOLE 
uczestniczyć będzie mo- 

gło aż 10 różnych jednostek, 
m.in. Colonial Marine, Exosuit 
oraz Dog Alien. 





TALC 
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ZNEJELULE 
Z=4 Gracze zrzeszeni w sieci lo- 
H kalnej bądź dysponujący dobrym 
„Ke dostępem do Internetu otrzymają 
"e, rozbudowaną opcję multiplayer. 
w, Poza zwykłym 
już _ deathmat- 


© Monolith Productions 


chem będzie tam 
kilka nowych try- 
bów. Grając Pre- 
datorem, nasta- 
wiamy się na roz- 
grywkę taktyczną 
- niewidzialni w 
(GE ZH LREZ ICB 
kach, skradamy 
Scala FZ 
skoczenia dzielimy wroga na 
dwie części. Obcego musimy do- 
paść, zanim on zrobi to pierwszy. 
Ten przeciwnik jest bardzo groż- 


ze 


WE -.AIEKOB Ge 


ny, ale tylko w bezpośrednich 
starciach. Na niego przyda się 
działko umieszczone na ramie- 
niu. Atakując z ukrycia, możemy 
pokonać niejednego wroga, ale 
jeśli to on wcześniej odkryje na- 


sze zamiary, sytuacja może się 
zmienić. Innymi słowy - nigdy nie 
można być pewnym przewagi wy- 
nikającej z cech danej rasy. 
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Obcy uzyska nowy cios atakują- 
cy. To właśnie głównie dzięki nie- 
mu zachowana zostanie równowa- 
ga między dwoma najgroźniejszy- 
mi przeciwnikami ludzkiej strony 
konfliktu. Najbardziej emocjonują- 





cym starciem będzie pojedynek je- 
den na jednego. Autorzy zdecydo- 
wali się na określoną liczbę odro- 
dzeń, przez co zmuszeni zostanie- 
my do jeszcze uważniejszej gry. 
Tryb Evac polega na ewakuacji 
marinesów z danej lokacji. Obcy 
muszą oczywiście w tym przeszko- 


CHOWIOYSOCZACWACEONE | 
graczy dotari do strefy ewakuacyj- 


nej, a cała drużyna zwycięża. 


Oczywiście, im więcej naszych ko- 


mandosów dotrze do tej strefy, tym 
ESS lJ CK SZA 


Czekamy 

W wakacje na Sieci pojawiło się 
demko AVP2, które umożliwiał grę 
ETS Wara zde trz ArKoroj 


| | samego początku gra utrzymana 


... Ot, po prostu pewnego dnia jego 
rodzinną planetę Ver-fu-Sru najechali 
IA REWELKA 





jest w klimacie wyjętym z filmów, 
na podstawie których powstała, i 
gracz do samego końca nie może 
być pewien, co go jeszcze czeka. 
Do ALIEN VS. PREDATOR 2 po- 
zoo NA ZLE CJ) 
MHz, 128 MB RAM oraz 16 MB na 
karcie graficznej. Konfiguracja ta 





nie należy do najsłabszych, więc 


przy okazji może warto zastanowić 
| się nad jesienną modernizacją 


sprzętu? Data premiery AVP2 w 
naszym kraju wyznaczona została 
na początek listopada, a dystrybu- 
cją zajmie się Play-|t. E 


ne 
Monolith Productions 
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niałego świata. B 
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Co ją mówię, ja 


ak! To nie błąd, co prze- 
czytaliście w leadzie tego 

i GG CWE zIA 

czyli dystrybutor gry 

MYTH 3 na Polskę, szykuje się do 
wypuszczenia jej w naszym ojczy- 
stym języku! Pozycja pt. THE FAL- 
LEN LORDS pojawiła się pod ko- 
niec roku 1997 i od razu zachwyci- 
ła wszystkich swą grafiką, ale tak- 
że scenariuszem i realizmem. Na- 
stępna część, o podtytule SOUL- 
BLIGHTER, także cieszyła się du- 
żym powodze- 

niem. 1) 
bardziej chy- 
ba należy się 
spodziewać, 







A WILKA, będzie 

dla nas równie 
Graty ze ZUW We CHCE 
rencji mocnym kopniakiem prosto 


w zadek! 


ze sobą ERA 


Milenium 

Trzecia część MYTHA dziać się 
będzie tysiąc lat przed wydarze- 
niami opisanymi w THE FALLEN 
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ego Mikołaja nasa Ji 
dzie ona nosi | 
] [00172 ŁUCK WAŁ opako- 
EULA PTH OTACZA IAI 


LORDS. Akcja obraca się głównie 
wokół Cannachta i jego niesamo- 
witych wyczynów. Gość ten jest 
pierwszym imperatorem kraju lu- 
dzi. To on uratował ich przed Myr- 
kridiami i Trowami. Mimo iż grę tę 
tworzą połączone siły firm Ri- 
tual Entertainment (SIN, 
HEAVY METAL, AME- IRE 
RICAN MCcGEE'S ALI- = 4 
CE) i Contraband En- 
tertainent (przenosi | 
TU 
pierwszej na © 
platformę 
Maca), to i 
tak MYTH 

3 bę- 





dzie jak najbardziej kontynuacją 
to ze (eH NOCI ca 
najmniej tak wynika z zapowiedzi 
twórców. Wcielimy się tu w Can- 
nachta Wilka (tego samego, który 
później stanie się zbawcą ludzko- 
ści), a naszym zadaniem będzie 
doprowadzić do powstania potęż- 
nego imperium, w którym nie ma 
miejsca dla żadnych istot nadna- 
turalnych. Zaręczam jednak, że 
droga do tego celu będzie usłana 
krwią i potem — wcale niełatwa do 
pokonania! 

Po scenariuszu można spodzie- 
wać się wiele. Wszak pracował 
nad nim Scott Campbell! Dla nie- 
wtajemniczonych - to ten sam, 
który współpracował przy tworze- 
niu scenariusza do genialnego 
FALLOUTA! Ogółem do ukończe- 
nia będzie tu około 25 misji. Pod- 
czas ich wykonywania spotkamy 
wiele znanych już z poprzednich 
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e się wielka gratka dla wszystkich miłośników po- 
nich aa serii MYTH. Pod choinkę powinniście do- 
All z tego wspa- 


a podtytuł 


HE WOLF AGE. 


U 


części postaci, ale także i zupełnie 
nowe - łącznie wystąpi ponad 
trzydzieści indywiduów. 

Najważniejsze 
jest chyba 
to, że 












„„doprowadzić do 
powstania potęż- 
nego imperium, w 
którym nie będzie 
miejsca dla zad- 
nych istot nadna- 
turalnych” 


Balor, Deceiver, Shiver i Soulbli- 
ghter jeszcze przed ich upadkiem. 
Natkniemy się również na Trow 
Iron Warriors i Myrkridian Giants, 
z którymi nieraz przyjdzie się 
zmierzyć w ostrych bojach. Reszta 
postaci to na razie niespodzianka, 
jednak biorąc pod uwagę, że 
wszystko toczy się 1000 lat przed 
wydarzeniami znanymi z THE FAL- 
LEN LORDS, można przypusz- 
czać, że natkniemy się na 
wiele takich, o których 
wcześniej nawet nie sły- 
szeliśmy — oczywiście, po 
każdej ze stron. 


Woń krwi 

Bitwy staną się totalną 
rzezią! Liczba postaci bio- 
rących w nich udział ma 
być wprost niesamowita. 


A na dodatek podczas walki bę- 
dziemy też mieli możliwość po- 
większania i pomniejszania wido- 
ku. Autorom bardzo zależy na 
maksymalnym uatrakcyjnieniu tej 
części gry, więc można spodzie- 
wać się wielu niespodzianek. Bi- 
twę po prostu ma się czuć w po- 
wietrzu, ma się nią żyć w trakcie 
jej rozgrywania... Jednostek bę- 
dzie na pewno ponad trzydzieści, 
CKL OZNH MUY EWY ACH 
Sporo pisać, wystarczy jednak po- 
wiedzieć, że każda z nich będzie 
miała charakterystyczne dla 
siebie cechy. 


Trawy w 3D 
Graficznie MYTH 3 ma zosta- 
WEJ COLO NY CZE ELELOAWANZCA 


j Oczywiście, otrzymamy tu peten 


trójwymiar, który będzie jedną z 
głównych rzeczy różniących tę 
część MYTHA od poprzednich je- 
go odsłon. A pisząc „pełen trój- 
wymiar”, mam na myśli wszystko 
— zarówno jednostki i tereny, jak i 
wybuchy czy czary. To dopiero 
TrA C ZEN CC TOY osz 
jeszcze, że do wyboru będzie 
wiele rozdzielczości, w tym kilka 
bardzo dużych, to już chyba 
wszelkie komentarze są zbędne. 
Gra ma korzystać ze znanego 
wszystkim i sprawdzonego stan- 
dardu Open GL. Oczywiście, bę- 
dzie możliwość przybliżania i od- 
dalania obrazu, co owocować ma 
na przykład niesamowitym wido- 
kiem trawy czy innej zieleniny. 
Najlepsze jest chyba jednak to, 
że każdy wybuch powodować ma 
jakieś odkształcenia w uksztaito- 
waniu terenu, co będzie zauwa- 
żalne bardzo wyraźnie właśnie 
[ello Oro) rL 

(EC -orACN ICM TZZIOCTe 
OI CEELUCEWCUEOSZWACECYJ YU 
kierunku. Wykorzystany będzie 
również engine znany z drugiej 
części MYTHA. Jednak, rzecz ja- 
CC rZoC) CLCC Ce Foret) 
poprawiony, aby szczęki już nie 
tylko opadały na ziemię, ale i za- 
taczały kółka wokół całego poko- 





WA ra |od I EIe EJ EHRAZN YE] 
wagę przyłożą tu do realistyczne- 
go odwzorowania warunków po- 
godowych. Do tego dochodzi 
niesamowita animacja postaci 
(każda składająca się z 350 do 
1000 wielokątów), oparta na sys- 
temie Tiki, który już nie raz poka- 
zat, jak jest dobry. 

Także przyroda przedstawiona 
w tej części gry ma zostać zrobio- 
na dużo lepiej niż do tej pory. Wal- 
ki mają być pokarmem dla na- 
szych oczu, ale o tym już pisałem. 

[OOO ECO ZZOZ) 
zaś koniecznie wspomnieć o Za- 
cu Belice, którego kawałków mo- 
gliśmy postuchać w dobrej, sta- 
rej grze SIN. Będzie on twórcą 
zarówno utworów muzycznych, 
jak i wszelakich dźwięków do 
przerywników filmowych MYTHA 
3. Pewnie nikogo nie zaskoczę 
natomiast informacją, że pod- 
czas wykonywania misji nie bę- 
dziemy słyszeć w ogóle żadnej 
muzyki. Uważam, że podobnie 
jak w poprzednich częściach, ta 
niepokojąca cisza będzie dobrze 
budowała klimat. 





Zrób se Mytha! 

Na pewno wielu ucieszy fakt, że 
w trzeciej odsłonie MYTHA auto- 
rzy wykorzystają system skryptów 
o nazwie Bungie's Scripting Sys- 
tem. I na co on komu? Ano na to, 
że grę będzie można rozbudowy- 
wać, tak jak dziś tworzy się cho- 
ciażby coraz to nowsze mody do 
QUAKE'A czy HALF-LIFE'A. Do- 
dam jeszcze, że system ten został 
już zastosowany w poprzednich 
częściach serii. Autorzy zapowia- 
dają też, że gracz będzie miał 
możliwość tworzenia nowych mi- 
sji. Jednak chyba największą re- 
welacją ma być możliwość doda- 
wania do gry własnych komend, 
trójwymiarowych postaci (naresz- 
cie graficy amatorzy będą mogli 
pokazać, na co ich stać!) czy map! 
Wyobraźcie sobie, jakie to daje 
możliwości rozbudowy - ten pro- 
dukt ma szansę żyć bardzo długo! 


© Take-Two Interactive 
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Sprzęt 

Nowości graficzne na pewno 
pociągną za sobą dosyć spore jak 
dla polskiego gracza wymagania. 
Sądzę jednak, że w wielu domach 
stoją już maszynki wyposażone w 
procesor szybszy niż 500 MHz i z 
pamięcią minimum 128 RAM. Do 
tego na pewno każdy poważniej- 
szy gracz posiada na pokładzie 
swego sprzętu jakiś dopalacz gra- 


ficzny, który nie odbiega od obo- 
wiązujących dziś standardów. Tak 
więc mimo wszystko jestem bar- 
dzo optymistycznie nastawiony co 
do przyszłości tej gry na polskim 
rynku i sądzę, że tylko nieliczni 
będą mieli problemy z jej odpale- 
niem. 


OCH 

Wykupienie Bungy Studios 
spowodowało, że korzystanie z 
serwera Bungie.net, niestety, nie 
będzie już dłużej możliwe. Auto- 
rzy MYTHA 3 pracują jednak nad 
uruchomieniem podobnej usługi. 
Chcą znacznie powiększyć wy- 
| ATA Coyle ALORA CHACIE 
ale nie tylko po to, aby zrobić 
produkt bardziej atrakcyjnym. 
Zastanawiają się także nad moż- 
liwością gry catą grupą, która to 
ma mieć możliwości rozwijania 
się i zdobywania doświadczenia. 
Kiedy będzie już dostępna taka 


opcja, to pokuszą się również o 
zrobienie ogólnego rankingu 
drużyn. To zaś zapewne sprawi, 
że ludzie zaczną bardziej się sta- 
rać, bo nie ma nic lepszego niż 
ujrzeć swe miano na wysokiej 
pozycji listy! Autorzy M3 chcą 





tym samym zrekompensować 
nam niemożliwość przeniesienia 
swej postaci ze starego systemu 
(Bungie.net) do nowego, który 
jest w trakcie planowania. Gra 
ukaże się na platformy PC i Mac, 
jednak nie przeszkodzi to w tym, 
aby posiadacze tych kompute- 





rów mogli wspólnie toczyć boje 
przez Internet. 

Od siebie mogę jeszcze dodać, 
że chwilę przed ukończeniem pi- 
sania tego tekstu oglądałem filmik 
zaprezentowany na tegorocznych 
targach ECTS i przyznaje to szcze- 
rze, jestem pod dużym 
wrażeniem! Zresztą, wy- 
starczy popatrzeć na scre- 
eny. Co prawda, zawsze 
oddają one o wiele mniej 
niż sama gra, jednak i tak 
robią spore wrażenie. 

MYTH 3 na pewno 
oczekiwany jest z dużą 
niecierpliwością przez 
WEEKS KON CJ) 
wywnioskować chociaż- 
by z podniecenia ludzi, 
którzy ustyszeli, że świa- 
tło dzienne ujrzy kolejna 
część ich ukochanej gry. 
Powstaje jednak wiele 
pytań. Na przykład, czy 
mimo zapewnień, iż 
zmiana twórcy nie wpły- 
nie na zmianę klimatu 
gry, zostanie on zacho- 
wany? Czy fani MYTHA 
poczują się tu jak u siebie w do- 
mu? Te pytania jeszcze przez 
chwilę zostaną bez odpowiedzi. 
Wiadomo jednak, świeża krew, 
pomysłów wiele. Oby tylko nie 


przesadzili! EH 
Murmur 


Mumbo Jumbo Games 
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Nie wiem, co on w niej widzi, 
ale podobno chodzi o jej Oc 











et Fighter V”, która w niedługim czasie 
została zresztą wydana również na ka- 
setach. Warto wprawdzie zaznaczyć, że 
| zrealizowano ją przy dużo mniejszym 
budżecie niż miała poprzednia produk- 
_cja, ale to wcale jakoś nie przeszkadza: 
|. ło prawdziwym miłośnikom „Ulicznego 

















Jestem dumna Z | wojownika”. Teraz otrzymujemy film pt. 
iega brata | „Street Fighter Alpha” (w oryginalnej, ja- 
pońskiej wersji językowej to ostatnie 
słowo występowało jako „Zero”. Czyżby 
miałby to być przejaw odcinania się na- 
szych skośnych braci od zaszczepia- 
nych im przez Jankesów — oczywiście, 
po zajściu w '45 wschodzącego słońca 
imperium - korzeni kultury jude- 
. ochrześcijańskiej z pierwotnym jej 
8 greckim alfabetem? — przyp. red.). 
5 Czy zajmie on zaszczytne miejsce 
pierwszego anime o STREET F|- 
GHTERZE? Moim zdaniem raczej nie. 
Ale popatrzmy, popatrzmy... 

Fabuła, jak zwykle, koncentruje 
się na postaci Ryu. Tym razem ma 
on problemy z „mroczną stroną” 

hado - sztuki walki, której w tru- 
dzie i mozole uczył się długie 
lata od swego 
osobistego 
mistrza. | te- 





Z przyjemnością pragnę za: wo mato być po prostu elek- _ do powiedzeniai 
komunikować, że trwają prace _ troniczna wersja Kombatu (ca-  świerzbi Was, by to oznaj- 
nad Kombatowym kącikiem na ty czas nad nią pracuję) - z ga-  mić światu, to piszcie. 
naszej stronie internetowej lerią screenów i artów z najbar- Możecie to uczynić 
www.ssonline.com.pl, dziej interesujących pozycji na- w standardowy 
gdzie pojawią się kompletne li- leżących do gatunku mordobić. sposób, czyli 
sty ciosów do tytułów opisywa- Pojawiatyby się tam także infor- pod adresem 
nych przeze mnie w Kombat macje, które za żadne Chiny darekQ©sson- 
Kornerze — i to zarówno tych nie zmieściły się nam w papie-  line.com.pl 
starszych gier, jak i nieco now-  rowym wydaniu naszego ma- 
szych. Prawdopodobnie w gazynu. Oczywiście, jak zwykle 
przyszłości będę także stoso- _ podczas prac nad modyfikacją 
wał swoiste „minicombo”, naszej oferty, wszelkie Wasze 
składające się z recenzji w pi- _ propozycje i sugestie będą 
śmie papierowym i ciosów na _ bardzo mile widziane. Jeśli 
naszej stronie WWW. Docelo- _ macie więc coś na ten temat 
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raz tragedia! Jeśli ulegnie ciemnej stro- 
nie, zmieni się w strasznego demona — 
tak jak to już stało się udziałem Akumy. 
Zamieszania całej fabule przyczynia po- 
jawienie się pewnego chłopca, który 
twierdzi ni mniej ni więcej, że jest oto nie 
kim innym jak... młodszym bratem na- 
szego głównego bohatera! Mimo spo- 
rych wątpliwości co do prawdziwości 
tak zapodanych faktów Ryu przyjmuje 
tego młodego człowieka pod swój 


dach. Kto jeszcze po obejrzeniu niniej- 


szego dzieła stanie się bohaterem na- 
szych snów? No cóż, jak wiadomo, 
gdzie jest Ryu, tam jest i Ken, przybywa- 
jący z gorliwością zapalonego fajtera na 


a także Rolento, Birdie, Guy oraz kilka 
innych facjat znanych dobrze z AL- 
PHY/ZERO. Nie da się jednak ukryć, że i 
tak pierwsze skrzypce gra wzmiankowa- 
ne na początku trio. Po prostu całość fa- 
buły tego obrazu kręci się wokół proble- 
mów Ryu i jego tajemniczego braciszka. 
Kim jest ten osobnik i co ważniejsze — 
jakie są jego zamiary? Wszystkiego te- 
go dowiecie, jeśli obejrzycie film. Ja nic 
więcej nie powiem. 

Jak przystało na adaptację gry, a 
szczególnie bijatyki, występuje tu spora 
liczba pojedynków. Jakie one są? Nie- 
złe, naprawdę niezłe, choć momentami 
brakuje mi tego „czegoś”, co miały te 


the movie 









01A to jest nasza wt'manka, Jej też 
„nie lubię, bo to tykowata zodza, Lubi 
się przyczaić, a potem wali znienacka 


ła reszta ekipy. Naprawdę, aż miło na to 
popatrzeć. Film ma całą masę 
różnych ukrytych smaczków, 
które zostały stworzone z my- 
ślą o zapiekłych fanach gry. 
Jest także kilka zabawnych ga- 
gów do niej nawiązujących. 
Także ścieżka dźwiękowa te- 
go obrazu to swobodne remiksy 
utworów znanych z tej mordo- 
bitkowej serii. Całość utrzymana 
w klimatach jak najbardziej od- 
powiednich dla fanów STREET 
FIGHTERA. Podobnie jest z de- 
signem postaci. Wszyscy męscy 
fajterzy są potężnie zbudowani, 
co staje się szczegółowo wizu- 
alizowane przy wszelakich zbli- 
żeniach. Panienki, a już w szcze- 
gólności nasza panna Li, w po- 
równaniu z tymi umięśnionymi 
gigantami są szczuplutkie i 
drobniutkie. Ale za to i bardzo 
milutkie :) Niestety, ich rola nie jest 












bitki z pierwszego STREET FIGHTERA. 
Po części jest to spowodowane niższym 
budżetem opisywanej produkcji, ale po 
części też i nieco innym podejściem sa- 
mego jej reżysera. Ale nie przejmujcie 
się! Ryu nadal prezentuje wszystkie swe 
specjale, podobnie zresztą Chun Li i ca- 


Kena nie lubię, bo jest taki miękki W 
ruchach i robią lalki z jego Blizz 
to straszne - facet lala - tfu! 









kolejny uliczny turniej. A gdzie jest już ta 
bitna dwójka, tam oczywiście musi za- | AO E Nasza Mama, CZASEM WFaCa 
istnieć też i milutka Chun Li*_2 Poja- rdza wkurzona z pracy i wtedy 
wienie się powyższych postaci jest nie- lepiej jej nie wchodzić W drogę 
podważalną konieczności we 
wszystkich częściach serii SF, 
ale w opisywanym filmie za- 
znajomimy się bliżej również z 
osobistościami, którym do tej 
pory nie dano jeszcze szansy 
zabłyśnięcia na ekranie. A są 
to: młodziutka i śliczniutka Sa- 
kura; głupi, ale zabawny Dan; 


tu znacząca. A wielka szkoda... 

Film ten ogląda się to bardzo dobrze. 
Zmyślnie przestawiona fabuła i nie naj- 
gorsze pojedynki to jego zdecydowane 
plusy. Walki są bardzo ciekawe i z pew- 
nością uradują serca wszystkich fanów 
mordobić. Jedynie, co mnie tu razi, to 
że po raz kolejny całość kręci się wokół 


postaci Ryu :( Ciągle tylko on i on! Ro- 
zumiem, że to główna postać całego cy- 
klu itd., ale może by tak dać szansę in- 
nym? Kolejny minus to czas projekcji. 
„Street Fighter Alpha” trwa... 90 minut! 
To zdecydowanie za krótko! Jednak mi- 
mo wszystko jest to pozycja warta pole- 
cenia fanom serii SF. Gdybyśmy wysta- 





wiali oceny filmom, to „Street Fighter Al- 
pha” dostałby mocną ósemkę. 
Konsolite 


Btw. Na naszej redakcyjnej stronie 
WWW czekają na Was dwie tapety z 
opisywanego filmu — jedna z Chun Li, 
a druga z Sakurą. Miłego ściągania! 
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sos szczęśliwy. Mam przytulny domek, niezbyt 

YE FEU [OCTU CJ ża THAT, kanych 
dziatek. Mój niebieski brzuszek jest okrąglutki i za- 
WSZE S igdzie się stąd nie TUSZĘ, bo mi tu dobrze. 
Jestem Pi imnionem i jestem z tego dumny. 


) gkny CCA Lo: oferując za nasz grzybosoczek wiele 
nowych towarów, ot chociażby my- 
dło. Jednak z biegiem czasu okazy- 
wały się one mało przydatne, a socz- 

ku było coraz mniej. No i ten ich wy- 
OGNI POZO Ź A Czas | gląd... Weźmy choćby te Amazonki. 
upływał nam na zabawie. Zewsząd | Chude to, z sianem na głowie, a ich 





















wanej strony. Nasz wioskowy idiota, 
Głodny Gork, opiwszy się reszt- 
kami grzybosoku, wpadł na ge- 
nialny pomysł. „Przetopmy na 
toporki wszystko co się da i 
ruszajmy na 


szaber”. a. / 





























dobiegały wesołe okrzyki dziatek i | skóra jakaś taka... różowa. l nie miały | Najpierw 

radosny szczebiot kobiet. Żyzna zie- | takich pięknych żółtych i długich zę- | go 2 A 
mia nie skąpiła darów. Problemy za- | bów ani tak zgrabnych, wielkich, | śmialiśmy. 

częły się, gdy pojawiły się obce rasy. | pulchniutkich zadków jak nasze ko- | Jednak kiedy 

Ich pieniądze i żądza posiadania po- | biety. Albo ci Sajikisowie. Wstrętne | już wszyscy 













insekty. Kto ich tu prosił? Zaczęli 
_ chodzić po naszej ziemi, zabierać na-- 
SO > OU U A 


fe cAą 


byliśmy za- 
EAT 
wydał SU 


paczały nasze pojęcie moral- 
ci. Wszystko parszywiało. Obcy 
początkowo wydawali e) Spee jE 









poziomy 


W zależności od stop- jednostek ofensywno- Na trzecim poziomie 
nia rozwoju zwiększa się -zwiadowczych. Dyspo- _ jesteśmy w stanie 
liczba dostępnych nam _ nujemy natomiast 6 wie- zgnieść przeciwników 
obiektów wojskowych. _ żami, w których stacjo- na miazgę. METROPO- 
Na poziomie OSADY je-  nować może 8 dzielnych  LIA daje nam możliwość 
steśmy zepchnięci do strażników. Poziom MIA- wybudowania 4 twierdz i 
obrony. Brak twierdz nie - STA to 2twierdze oraz _ postawienia 15 wież 
pozwala na zatrudnienie 10 wież (16 strażników). (32 strażników). 


ich miasta, a topniała zwierzyna w 
lasach, grzyby i owoce. W końcu 
wyżarli wszystko. 

Bieda zawitała do naszych do- 
mostw. Zaczęliśmy szukać ratunku 
u handlarzy w wielgachnych baloni- 
skach, ale oni okazali się jeszcze 
gorsi. Mogliśmy kupić u nich wszyst- "A 
ko, ale o targowaniu się nie było mo- 
wy. Robiło się coraz gorzej, zaczęli- | kiem 
śmy okradać siebie nawzajem, ażnie | sensowny. 
zostało już ani okruszynki. Głód zaj- A 
rzał | EJ o a nie ak LLU] Ę w Z 
EWATALOLERY CU ANICZCSZSAW I e(0) (o) 
wało wiele do myślenia. Zdobądźmy Widmo wojny 
pożywienie siłą! zawisło nad Luk- 

Ale skąd wziąć broń? Rozwiązanie | kat. Lada chwila 
zagadki przyszło z najmniej oczeki- | mieliśmy wyru- 























szać. Jednak żad- > 

nego doświadczenia w i zz b 
wojaczce to my nie / Pomimo zakrojonych na 
WOASLANIELIECU y PALE EIA 
GOCZESTOTUJNOW AE / genetycznych... 


Zork i Bork pobili się o 
zezowatą Flunkę. Brrr, 
jeszcze do dziś ciarki 
UOWIZEWYrZWEWNA y 
ZACZNA ó i 









ż IŁ SP" 2 
4 WLAN KTLGEA 
Kim był ojciec Stefana ani jak 
| Ń WNE 
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się to załedwie na kilku siniakach i po- 
łamanej ławie. A tu przecież można 
zginąć! Nasz wioskowy idiota ponow- 
nie doznał olśnienia! „Możemy wymie- 
nić broń na jedzenie u latających kup- 
ców!” - zakrzyknął. Genialne! Co jed- 
nak będzie, gdy obcy nas zaatakują? 
„Wynajmijmy rycerza” - wypalił bez 
namysłu Głodny Gork. „On nas obroni 
ECA CIU CZT CARTE Hs 
EEC OSA TA SCTEIO 
śmy. | w ten sposób rozwiązaliśmy 
a da w naszych proble- 
LUWALEW SZW CKW 


, mieliśmy _ pełne 

4 ź E KZTZONIMNIE 

śmy  bez- 

p” pieczni. 

23 ? Wio- 

SĘ tę 4 sko- 
wego 7 

idiotę ob- — 4 i 


raliśmy na króla, a nn 
COAT WZ OCEO LUNA 
mysłom przywrócił nam dostatek i 
wiarę we własne możliwości. A co da- 
lej z nami się działo, to już temat na in- 
ną historyjkę. 


Rzeczywistość 

Ten tytuł naprawdę może uzależ- 
nić. Szczególnie podatni są zwłasz- 
cza miłośnicy gierek ekonomicz- 
nych. Zjawisko jest tym groźniejsze, 
że firma JoWood zamierza rozplenić 
swą „zarazę” na cały świat. Jak twier- 
dzą producenci, „alienoskie bakte- 
rie” trafią nawet do Chiny, RPA czy 
Indii. I mają być stłumaczone na ich- 
niejsze narzecza. A o co się rozcho- 
dzi w tej grze? Oto razu pewnego 
OWE KCI ES Oy 
drości, zawezwał trzy kosmiczne bo- 


Stare CEV 


ciany i zlecił im 
misję zaludnienia 
trzech planet. Po- 
SWEAT 
ki wyruszyły z 
przesyłką. Nie 
wszystko jednak 
poszło jak trze- 
ba. Boćki odwali- 
ty chalturę, Skut- 
kiem tego obce 
sobie gatunki wy- 
łądowaty nie na 
trzech, a na jed- 
nej planecie, na 
planecie Lukkat. 

Niebiescy Pi- 
monii to istoty to- 
warzyskie, uwiel- 
biające relakso- 


wać się grzybo- OZN 


sokiem. Po pro- 
stu lubią używać życia i czerpać z 
niego całymi garściami. Piękne, dys- 
tyngowane Amazonki kochają muzy- 
kę i taniec przy pełni księżyca. Nato- 
miast przerośnięte mrówki, Sajikiso- 
wie, to kawalarze, jakich mało. Dzięki 
ich figlom, Amazonkom mogą się 
przykleić szczoteczki do ich jasnych 
loków, a wściekły Pimmon skrzyczy 
niewinną żonę za przesoloną zupkę. 
Te trzy rasy żyją razem, handlują ze 
GO sEUA APA TEN (WA OEI JH 
szę). Całkiem niezły kociot. Pomimo 
wielu różnic ich egzystencja na ogół 
układa się pomyślnie. Jeśli jednak 
któraś z nacji za poważnie zajdzie 
drugiej za skórę, to może dojść do 
spięć, konfliktów, a nawet do wojny. 
AN2 to strategia z silnie rozbudowa- 
nym wątkiem ekonomicznym. Na proś- 
by wielu fanów poprzedniej części gry, 


No 


Na pierwszy rzut oka 
jest to inna wersja SET- 
TLERSÓW, a to za spra- 
wą ekonomii, która rzą- 
dzi się tu podobnymi 
prawidłami. Co prawda, 
jest nieco uboższa, ale 
za to mocniej wyekspo- 
nowano handel. I tu do- 
chodzimy do podobień- 


stwa z inną grą — CA- 
ESAR 3 (SS'63). A to ze 
względu na bardzo zbli- 
żony sposób rozbudowy 
miasta. Duża integracja 
ze społecznością, ob- 
serwowanie kariery pod- 
opiecznych i postawie- 
nie sporego nacisku na 
symulacje życia zwy- 


ktych obywateli, przywo- 
dzi na myśl inny hicior - 
TROPICO (SS'91). Mimo 
wszystko, autorów AN2 
nie można posądzić o 
plagiat, gdyż zgroma- 
dziwszy najlepsze ele- 
menty z tamtych tytutów, 
stworzyli oni klasę samą 
w sobie. 








„Ie trzy rasy żyją 
razem, handlują 
ze sobą i wspot- 
WIENLUZKUC EG 
(NY: 


austriaccy programiści położyli duży 
EHO UE O OEI YA 
wania scenariuszy, pod hasłem „Żyj i 
daj żyć innym". Wycięcie przeciwnika 
w pień to nie jedyny i nie najważniej- 
Szy cel rozgrywki. Należy raczej nasta- 
wić się na handel, rozwój gospodarki i 


aS | reż ah 
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nauki. Głównym zadaniem jest budo- 
wanie, dbanie i opiekowanie się jedną 
z siedzib wybranej rasy. Miasto, które 
przyjdzie nam projektować i rozwijać, 
jest przedstawione z rzadko spotyka- 
ną pieczołowitością. Jego ulice tętnią 
życiem. Dzieci biegają, wygłupiają się, 
ELUSO ZACZ PACK CHA 
nają edukację. Mieszkańcy pracują, 
posilają się w gospodach, modlą się w 
świątyniach i robią wiele, wiele innych 
rzeczy. Nie są to bezwolne „automa- 
ty”, ale istoty „rozumne”, które mają 
kochające rodziny, swoje potrzeby i 
wymagania. 

Gra pozwala na duże zżycie się z 
osadnikami. W każdym momencie 
możemy podejrzeć wybranego osob- 
nika (no, chyba że się schowa do bu- 
dynku), poznać jego rodzinę, smutki i 
radości. Na jego motywację i nasta- 
wienie do życia wpływ mogą mieć 
różnorakie wydarzenia. Ot chociażby, 
zjedzenie smaczniutkiego obiadku 
poprawi mu humor o całe 7%, a na 
przykład pojawienie się w mieście 
dzikiego zwierzątka (kici, kici tygry- 
sku... AAAAaa!!!) może popsuć na- 
strój nawet o 10%. Tak czy inaczej, 
warto pilnie zwracać uwagę na ten 
współczynnik. Jeśli robotnik jest 
szczęśliwy i pełen zapału do pracy, to 
jego wydajność wzrasta. Jeśli zaś jest 


oso może UJ CZA 


Ę OC (patrz ramka). 
— Zadziwiającą sprawą, ATA 


ność każdego dnia. Dajmy na to: o 


11:45 dowiadujemy się, iż mamy no- 


wych zaręczonych, o 13:30 nastolatki 


są gotowe ruszyć do szkoły, a o 








17:45 nasi ludkowie kończą swoje za- | ekscesów Amazonek z pewnością by- | luksusowych, Patrzcie państwo, jakie 
jęcia i udają się do domostw. ltakco- | toby widokiem wielce interesującym. | to wybredne! To juź zwykłe ciacho nie 
dziennie, w koto Macieju. Nieco to | No trudno. Trzeba obejść się sma- | wystarczy? Kole w ząbki? Musi być 















kiem. Za to następnego dnia 
możemy zobaczyć efekty 
tych „igraszek”. Każdego 
ranka informowani jesteśmy 
o narodzinach nowych oby- 
wateli. Dobre i to. 


ciacho z JAGODAMI! 

Pewnym mankamentem jest to, iż nie 
mamy wpływu, nad czym dokładnie ma 
CCA LICZZWACINZ AKCJĄ 
prędzej czy później wymyślimy wszystko. 
No, chyba że nie starczy nam funduszy na 















dziwne, ale dzięki temu giera jest 
bardziej przejrzysta i przewidywalna. 

OWOCOWE Ko EZC koje | ore 
czynek. Niestety, nocny aspekt życia 











WEGELYMI sfrustrowany, to jego : za- |- 


LEC Waco S CJ CAAcIY 
zostawili naszej wyobraźni i nie po- | 
zwolili podglądać wieczornych „im- | 
prezek”. A szkoda, bo obserwowanie 





CZU ini mieli, aon nie? Prze- 
— cież uczciwie spełniał swoje 


|. obowiązki. Nie miał łakoci, ma- 
lała więc jego chęć do pracy. 


[Chodził więc coraz bardziej 
sfrustrowany i zły. Wreszcie 
coś w nim pękło. Rzucił swą 


wymarzoną robotę i został ban- 























dziorem - napadał na rodaków i 


obrabiał ich domostwa. Stał się 
jednym z tych, których wcze- 
śniej ścigał. Czuł wstręt do sie- 


s bie, ale za to mógł zaspokoić 
| swoje żądze. Po pewnym cza- SE 
| sie skończyły się jednakswa- PERS 
| wole. Został złapany nagorą-: BOR 
i cym uczynku i osadzony w 


areszcie. Na dołku spędził aż 
jeden dzień, po czym radosny i 
pełen chęci do życia (aż 70% 


|. motywacji do pracy) wrócił na 
| łono społeczeństwa. Alewiny * | 
| nie do końca zostały zapomnia- 
ne, Zrlazz zasmakował życia 

| bezrobotnego robaczka. W _ 





Triki i taktyki 
Postęp naszej cywilizacji 

zależy od naukowców, pracu- 

jących skrzętnie w swych la- 


WC OCUELCANYWWZCCE 
aaa kaca W CZE CZICZCYCE 


ass 


c OE 
Wraz z OEM 
go stopnia, nazwijmy to, „wta- 


jemniczenia” zwiększają się nasze 
możliwości. Niestety, rosną też potrze- 
by mieszkańców i trzeba im dostar- 
czać coraz to więcej i więcej towarów 


: 


końcu przeniósł się do osady 
Pimmonów, gdzie udało mu się 


znaleźć pracę w silosie kompo- 
stowym. Do:końca swoich dni 
produkował nawóz, marząc o 
tym, że może kiedyś znów zo- 
stanie policjantem. Aż dopadła 
go choroba i biedaczek od- 
szedł ztego świata. - 





CE BY) 


wypłatę dla uczonego. Wtedy 
obrazi się, spakuje walizki i 
opuści nas w potrzebie. Mate- 
rialista wstrętny, Na nowego 
„badacza” trzeba będzie zaś 


RO OCZNE 


LEE ZNeITI 
Wojakami kierują te same 


_prawidła. Ich wierność jest 


tak duża, jak wielka jest nasza 
kabza. A co z honorem i patrioty- 
zmem, ja się pytam? Ale tak to już 
SSC ESEAICJ EWC 
mo. Kaźdy wojak, który stara się u nas 
o pracę, oprócz wysokości żołdu, ma 
podane kilka współczynników. Podsta- 
ORHAN TATĄ] 
oraz liczebność i typ jednostek towarzy- 
szących. Wraz ze swą świtą tworzy ma- 
lutką miniarmię. Taki oddział to jednost- 
ka, którą możemy bezpośrednio stero- 
wać, bo pozostali członkowie naszej 
społeczności sami decydują o swym lo- 
sie, Żołnierzom możemy wydać klasycz- 
ne: patrolowanie okolicy, obrona obiek- 
tów lub atak. Można też ustawić im po- 
ziom agresywności oraz szyk. Co do sa- 
mej walki, to należy oczywiście pamię- 
tać, żeby nie zapomnieć o wypowiedze- 
niu wojny przed wojną (he, he,. Inaczej 
reputacja spada i z handlu nici. Dobrą 
taktyką jest zwabienie pojedynczych 
wrogich jednostek w pobliże naszych 
wież, gdzie strażnicy przywitają ich z ra- 


dosnym uśmiechem i precyzyjnie wyce- 


lowanymi łukami. 

_ Jednak, jak już wspomnieliśmy wcze- 
śniej, wojna nie jest tu najważniejsza i 
właściwie nie ma sensu eksterminacja 
innych ras. Trzeba raczej nauczyć się z 
LULU oO IWJLUENCJ CA 
dliwionym ekonomicznie i sensownym 
celem prowadzenia działań wojennych 
jest możliwość zdobycia cennych towa- 
rów, których nie posiadamy. Jeśli odpo- 


NARA (5 osi 


PA ok a wiednio mocno przyciśniemy wroga i 
damy mu zdrowego łupnia, to za zaprze- 
Rz stanie walk możemy żądać całkiem po- 
po kaźnego haraczu. Innym motywem roz- 
poczęcia wojny może być chęć zajęcia 

kopalni czy zdobycia nowych 

terenów. Jest to jednak osta- 

p teczność. O wiele le- = 


piej „dorobić się” | 
POBOCZA CUCZRNMA 
żę pa Ą Z 
NJ 














































A zp BE: ULUCH 
ELO ECP E CAT 
nie miała wiele da powiedzenia. rządzanie 


UEF DZIKĄ 
itam, hie, hle, kle 


EECC 
nasza metropolia 
będzie rozwijała się 
prawidłowo i bezstreso- 
wo, to zwabienie miesz- 
kańców konkurencji 
będzie tylko kwe- 
stią czasu. W ten 
sposób poko- 
jowo zawład- 
niemy krainą 
i stworzymy 
idealne społe- 
(WCAUA 
Niestety, każdy kij ma 
dwa końce. Nasi poddani, zazdrośni 
o panujący u innych dobrobyt, także mo- 
gą spakować walizy i zasilić szeregi ry- 
wali. Należy więc często sprawdzać po- 
ziom ich zadowolenia. Szkoda, że w real- 
nym życiu politycy tak o nas nie dbają, 
No, chyba że akurat mamy wybory. Ale 
SYTA AelOlISA 
Aby nasze państwo było prężne i 
szczęśliwe, musimy zadbać o wiele rze- 
czy. Przede wszystkim wyszkolić towcę. 
Dzikie zwierzęta w mieście z pewnością 
US JCZCY EZ WN OAMIWYO 
dach, Priorytetową sprawą jest też budow- 
nictwo mieszkaniowe. W końcu, ile można 
spać „pod chmurką”? Niekiedy nieco 
zwodnicze są nazwy budynków, tak więc 
nie radzę się nimi sugerować. Jeśli dajmy 
na to, postawimy chatkę rybaka, to wcale 
nie oznacza to, że mieszka tam rybak. Po 
skończonej pracy będzie on chciał wrócić 
do własnej rodziny i ciepła domowego 
ogniska. Tak więc chałupkę musi mieć 


Ogłaszamy konkurs związany z grą Alien Nations 2! 
Wśród naszych czytelników rozlosujemy 15 egzempiarzy 
Alien Nations 2 (w pudełku załączona jest też piyta z grą Alien Nations). 
Trzeba tylko odpowiedzieć na trzy proste pytania: 


1 Wymień trzy rasy występujące w grze. 


2 Czy w Alien Nations 2 można grać w internecie? 
3 Jakie dwie drogi prowadzą do zwycięstwa? 


Na odpowiedzi (wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem) czekamy do 15 listopada. 


Nasz adres: Secret Service 00-800 Warszawa 66 skr. poczt. 21 


RPL 





bezwzględnie każdy. Jednym z najważ- 
niejszych budynków jest szkoła (o kurcze i 
ja to napisałem?!). Plaga włóczących się 
po osadzie, pijanych i brudnych „niewy- 
kształów” nie wróży nic dobrego. Motywa- 
cja społeczeństwa może też spaść za 
sprawą wysokiej przestępczości. Tak 
więc, wcześniej czy później postawienie 
„więźnia może się stać nieodzowne. 
Istotną rolę pełni religia (ateizm nie został 
zaimplementowany). Dzięki wzrostowi ta- 
ski boskiej, której poziom podsycają żarli- 
wi wyznawcy, możemy wymodlić cuda (za- 
raza, złoto, zdrowie). Pewną niedogodno- 
ścią jest obowiązek „ręcznego” rozdawa- 
nia taczek naszym tragarzom. „Głuptaki” 
są zbyt tępe, aby zrobić to samemu. Po- 
dobnie w piekarni i rzeżni sami musimy 
określić profil produkcji. 


Dział techniczny 

Pora na trochę techniki. W czasie 
zabawy z głośniczków płyną bardzo 
pozytywne i miłe dla ucha dźwięki, 
skutecznie budujące klimat gry. Są na 
tyle zróżnicowane, że nawet po kilku- 
krotnym wysłuchaniu nie stają się 
męczące. Engine graficzny daje moż- 
liwość wyświetlenia od 800x600 do 
1600x1200 pikseli i pozwala na wielo- 
stopniowe zoomowanie. Obraz w każ- 
dej rozdzielczości, nawet przy naj- 


większym zbliżeniu, wygląda bardzo 


ładnie, jest szczegółowy i czytelny. 


Jednakże przy wysokiej liczbie popu- 
lacji animacja zaczyna „zarywać”, a to 
może denerwować, wkurzać itd. 
ALIEN NATIONS 2 to dobry tytuł, któ- 
ry warto posiadać w swojej kolekcji, 
choćby. ze względu na niekonwencjo- 
nalne poczucie humoru, jakim cały pro- 
dukt ten jest przesycony. A pod osłoną 
subtelnego żartu kryje się naprawdę 
dobra i logiczna gra. Na pewno jest to 
WIECZNA COC SZIL 
rozrywek ekonomicznych. Im dłużej 
graliśmy, tym mocniej się wciągaliśmy. 
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Arcanum to łaciński rzeczownik, który przekłada się ja- 
ko: tajnik, tajemnica lub kunszt sekretny. Tak ; a 
onegdaj wiejski dom brata Cycerona, ukryty od polu- | zakzaczyna 
dniowej strony Arpinum. Teraz tajemnicę Z PORA 
U[£ Sierry, JK awala W | Z CTH:) o 74 ' | ([6 LF.S. Zefir w bliżej nieznanym celu. 


LECIE w M oki” ZALE 
ie wiem, do czego e" skim przymrużeniem oka i czającym się ; 
nową grę firmy Sierra. Nie- | za rogiem Kubą Rozpruwaczem? 


którzy mówią, że podobna ARCANUM to skrzyżowanie techno- 
jest do FALLOUTA, innistara- | logii z magią. Ale technologii starej, z 
ją się znaleźć pokrewień: i | czasów kiedy to maszyny otaczane by- 
tytułami jak PLANESCAPE: ły kultem, a szczegóły ich konstrukcji 
czy BALDURS GATE. miękko zaginały płaszczyzny secesji i 
Mnie jednak y= art deco. Po niebie od czasu do cza- 










przeciwstawiającą się wszechwładzy i 
dominacji krowiookich elfów. 











się, że jest to su przelatują tu sterowce, obok 
CUELONIAJ oj foc 
żywcem wy- / 


; 1 kopalni krasnoludzkich strzelają 
h w niebo fabryki z kominami 

| g N prosto z Łodzi fabrycznej, a 
„SP, / > podstawowym środkiem 
W przekazywania in- 

formacji są ga- 
zetyy  Za- 






























miast 
walczyć | 
ż NICE / _... złapałem W garść 
czem chnida. Wtym PLYCIE UPYZdME] 
możesz dział ról. Elfy, 
CLCH 
wroga z re- dziej nastawione | nające pilotowane przez orki Albatro- 
j wolweru (co WIZOWY we | sy, zaczynają strzelać do sterowca. 
/ GLELOCEU otdują technice | Huk, rumor i piękny lekki statek po- 


i wynalazkom. Półorki nie są mile wi- | wietrzny wali się na ziemię w postaci 
dziane w osiedlach ludzi, a barbarzyń- | masy poskręcanego metalu. Ty jeden 
ców wprost wypędza się z zamieszka- | wyszedłeś z tej kraksy cało. W szcząt- 
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z AM i nW e DZ sadyb i futorów. Jeśli chcecie | kach zeppelina przygnieciony belką 
Nazywam się, Ś y '4 ci z bliska podobny kontrast, | gnom wciska Ci w garść pierścień i 
Zenobiusz Kwintoń © >. . 2 olecam zestawienie „Władcy pier- | mówi, żebyś CUOUCWIIE 
UPC M ę ja ścieni” Tolkiena i dopisanego przez | wyczerpują ie umiera iwtym 

Ed RIM A 








rp AZ = E Ć '? NEK OE. _ R | momencie pojawia się obok Ciebie 
RE > Ą 4; Po. Żako też z PE" kato się, że ma na 
PO 37 PORA. ESY Ą ; * Dostałem od szefowej zadanie, | imię Virgil i że według jego religii (pa- 


- o którego nikt nie chcial Się | nari) jesteś reinkarnacją jakiegoś Na- 
-_ podjąć - miałem m srudina - wszechpotężnego elfa. Od 
pralkę szefowi mafii. Wiecie, | tej chwili zaczynasz mieć istną manię 

kamień ite rzeCZy... | prześladowczą. Ścigają Cię i knują 

| przeciw Tobie wszyscy dookoła, z ja- 
kichś przyczyn pragnąc zdobyć pier- 
ścień gnoma i zabić każdego, kto 
|. przeżył kraksę. 


|>-LJ COLA 
nie są zmęczeni 

Jak w każdym RPG-u, tak i w 
NUM tworzysz bohatera. Mo- 


"dow 


. lat starszy. Fakt, do tego 

EU PECZEOWCENEWSCZNCA 
uisa Stevensona czy Juliusa Verne'a, a 
może stary Londyn z lekkim holmesow- 


własne. Do dyspozycji masz 8 ras 
(człowiek, krasnolud, elf, półelf, ni- 
ziotek, gnom, półork, półogr). Kie- 
dy zdecydujesz się na którąś i wy- 
bierzesz jej pteć, określasz prze- 
szłość swojej postaci. Na podkre- 
ślenie zasługuje fakt, że ktoś na- 
reszcie normalnie rozwiązał kwe- 
Yeskova | stię różnicy płci, nie bojąc się ety- 
iego władcy | kiety seksistowskiego szowinisty. 
erścienia”, któr Kobiety są słabsze, ale za to bar- 
nę Wed dziej wytrzymałe. I to rozumiem! 
dor jako czys _"_ Wspomniana biografia postaci to 
a, cele) | dotychczasowa jej historia i kariera. 
_ giczną cywilizację, | Tu również mamy do dyspozycji 
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ko o jakieś sto : PO 079 Mono 2 sztuk), ale zawsze |EECINNNE 








O 





recenzje 





spory wybór. Bohater mógi mieć, 
powiedzmy, sławnego ojca, po któ- 
rym odziedziczył miecz, albo też je- 
KOAWZACANAEHOcorzorA ENIA 


aszynac 





rozdzielasz na cztery kategorie: 
mechaniczne, bojowe, złodziej- 
skie i socjalne. Nareszcie nie mu- 
sisz wybierać klasy bohatera oraz 





umiejętności, czyli szkół magii lub 
dyscyplin technologicznych. Inny- 
mi słowy, określasz po prostu, 
czym Twój bohater będzie góro- 
wał nad otoczeniem, a w jakich 
dziedzinach będzie cienki jak ży- 
letka. Kiedy już się obkupisz w wy- 
syłkowym supermarkecie  (bo- 


I UIUSR UKE 
miast walczyć 
mieczem możesz 
odstrzelić UE 
z rewolweru 








LATA EIA AKI 
Podczas wędrówki będziesz musiał podjąć 
decyzję, czy opowiesz się po stronie magii, 
czy zdradzisz ją dla techniki. Szkół ma- 
gicznych jest 16, a w każdej po 5 czarów. 
Każde zaklęcie potrzebuje określonej licz- 
by punktów wytrzymałości. Jak zatem wi- 
dać, magia nie jest potraktowana jako margi- 
nalny dodatek dla niedostosowanych, ale 
jest alternatywną dyscypliną wiedzy, w ni- 
czym nie ustępującą nowoczesnej (he, he) 
technice. Ta ostatnia zaś dzieli się na 8 
dziedzin, a te z kolei na 7 umiejętności. | 





PSE 2 LuŻ 
HS YSTNCE 
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Walka, sojusznicy 

Walka może być rozgrywana na dwa 
sposoby: w czasie rzeczywistym albo turo- 
wo. Pierwszy tryb przypomina DIABLO al- 
bo BALDUR'S GATE. Raz klikasz na wrogu 
EU WEEUY CY CC | tOT MONTES 





Turowy natomiast jest podobny do FALLO- U i 
w R k UTA. Wykorzystujesz punkty akcji w zależ- 41 
Sprawa okazała się jednak dOŚć _ wiem ze startu masz jakieś smęt- | ności od zręczności i prawdopodobieństwa z 
skomplikowana - koleś © ukrywał. ne pieniądze), możesz rzucić CG trafienia, które z kolei zawisa od WCWLCJ 4 A 
ECK COMET YEN go posługiwania się bronią. e 


naprawić pralkę komuś, kto się ukrywa? 





Stevenson Robert Lou 4 
rane z powodu dzieciństwa spędzo- OCE Z O RACEZZRCZACH : "EP 
nego z trollami. Owszem, charyzma Szkocko- w 1888 na stałe osiadł Międzynarodowy roz- 
i uroda takiej postaci obniżą się, ale -angielski pi- wyspach Samoa, gdzie _ głos zdobył jako autor Ż 
za to siła, zręczność i wytrzymałość sarz, który żył pozostał do końca życia. powieści utrzymanych w 4 kn cE 


rosną. Jeśli chcesz, możesz wystę- 
pować jako tabula rasa, a Twoja 
przeszłość będzie wszystkim tym, 
co zdarzy się w przyszłości. 

Potem, oczywiście, musisz zro- 
jez z UE ZZA OT CLAAS) CJ 


w latach 

1850-1894. 

Studiował in- 
żynierię i medycynę. Od- 
był wiele podróży, mię- 
dzy innymi na tzw. Dziki 
Zachód i do Kalifornii, 


Jako korespondent 
dziennika „Times” kryty- 
kował niemiecką politykę 
kolonialną, broniąc tubyl- 
ców. Polinezji poświęcił 
też książkę „In the South 
Seas” (wydaną 1896). 


klimacie neoromantycz- 
nej, przygodowej sensa- 
cji: „Wyspa skarbów” 
(1882), „Porwany za 
miodu” (1886) i „Dziwna 
historia dra Jekylla i Mra 
Hyde'a” (1886). 
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-PLotk) £ Dotatki- 3 Protki * orarkj- 

|| sty 1,1885 x00pm 3 sty, 1885 2 
Wygląda na to, że tylko mnie udało słę JĄ Kiedy już wydostałem się z resztek 
przeżyć katastrofę sterowcatF$ Zelie. rozbitego sterowcaą, podszedł do mb 
Sterowiec został niespodziewaróe mnich - wyznawca religii Panarii. On< | 
zaatakowany przez dziwne maszyny uważa, że ja jestem jakimi "Zyjącync, 
latające. Komający gnom, znaleziony | bodajże wcieleniem jednego zichnich 
wśród szczątków wraku, dał mi sygneć bóstw. 1 
zobowiązał mnie do odnalezienia 
który był jego właścicielem, ostrzegając Sty 1,1885 4:18pm 
przy tym mętnie, że coś jest "już bardzo: Na dziwnym oścarzu blisko miejsca 
blisko”. Powiedział tkże, że"zbieg „ale | Ą  katastrofy widniały następujące słowz 


rowami FoZEwa > p JUG ATC 


ziejij | LN 


*Zyjący” oznacza podobno wcielesie 
potężnego elfiego maga Nasrudina. 












moim zdaniem własne kampanie i 
rzeczywistość to 
już deser po do- 
 skonalej 
__ uczcie, jaką jest 
' przewidziany grą 
_ wątek. A ten, wiesz- 
czę, wystarczy na Przede wszystkim, 
_ długie zimowe wie- | jedno od razu rzuca się w oczy. 
SZCZ Ludzie! Nareszcie nie trzeba 
_" Co do samej grupy | czekać pół dnia, aż wczyta sii 
Trojka Games, to nie tylko | kolejna lokacja. Nie mówię już 
robiony wcześniej FALLOUT | o knajpach, sklepach czy 
zosta potraktowany jako | świątyniach, których od- 
wdzięczne tworzywo. Wyko- | wiedzanie we wszelkich 
rzystali oni np. trójstopniowe | balduropodobych stano- 
szkolenie umiejętności: od | wiło zmorę, sromotę i 
depta przez eksperta do mi- | chyba prawdziwą po- 
strza, pamiętne z serii MIGHT | kutę za grzechy. Tu 
MAGIC, oraz panteon bo- | wszystko jest na jed- 
gów. Podobnie jaktam zazło- | nej mapie, bez 
_ żoną ofiarę udzielą nam oni | żadnych kom- 
swoich łask i błogosławień- | binacji  al- 
twa, podnosząc cechy lub | pejskich. 

z Trojka Games biy- UIEEgocyN jA WWE 

CE konceptem. — Skoro mowa o rozwią- | nie można 

USEWZILCWA WC  zaniach ułatwiających | od razu le- 
dzi donikąd, stając grę, to w ARCANUM | cieć Bóg wi 
się zupełnie odrębny- jest nim z pewnością | dokąd i di 
mi misjami, które re- dziennik, w któ- | należy pokdaycć 
 alizujemy, ż rym zapisane | po trochu. Ale lu- 
OO w są wszelkie | dzie! Jakie to piękne! 
 wydarze- | Żadnego czekania. Nic! 
nia, zlece- Jeśli chodzi o te czary 
nia i doko- | w tytule, to miatem na my- 
ia. Można | Śli niewielkie niedoróbki, 
sensie: gość schował 
za gościa i teraz w 






















Dlatego olałem ZIECENIE i _ przedmiotów u sklepikarza. Kiedy 
postanowiłem nauczyć moją nieletni] zostałem przyłapany na gorą- 

sąsiadkę przyjemności... cym uczynku i subiekt rzucił 
się na mnie, podburzając 
wrogi tłum, mój kompan 
LEGATA PACI YZ 
z dobrymi to on nie wal- 
czy i stanął kotkiem z 
głupią miną, przygląda- 
jąc się, jak dzika tłusz- 
(7-0 IC ZETA rar 
mi gardło. 



































Sojusznicy mają karty postaci 
takie same jak Twój bohater i w ten 
sam sposób rozwijają ich umiejęt- 
SHADES IKON SIC] 
sterować, ale ze względu na dosyć 
wysokie SI sami, mniej więcej przy- 
najmniej, wiedzą co robić. Jeśli je- 

























Świat 
Scenariusz AR- 
CANUM jest bardzo 
rozbudowany. Fak- 
tycznie, projektanci 












































być może się tylko 
czepiam?  Moż 
tamten napra 





dzić 
[EMS 
kalne wia- 
domości o 
WENASZACI 
obejrzenia i od- 
NIC lokacjach. 


















steś ranny, to w miarę możliwości 
leczą Cię lub rzucają inne czary, | 
użyczają umiejętności technicz- 
nych i pomagają w walce. Nie jest 
to jednak norma. Przytoczę tu incy- 
dent, który wydarzył się podczas 
„pożyczania sobie” pewnych 


każdym on 
razie, czuje się lek- 
ką kanciastość i brak koordynacji w 
| ruchach prowadzonego bohatera. 

| jeszcze jedno. Ludzie! Nie może 
być tak, że walimy wilka w latarę, aż 





"a secret service 


mu oczy świecą, 





może dogonić. To jest cyrk, 
a przede wszystkim po- 
ważny bug. I nie ma się 
co śmiać, bo tak właśnie 
można unikać potyczek. 
Nastawienie przełącznika 
walki w tryb „Szybka tu- 
__ rowa” pozwala latać 
TMESSNU 
językiem, jak 
Żyd po pu- 
SSE UE 
i wszystkich 
wrogów 
mieć w głę- 
ONTN 
ważaniu, 
daleko za so- 
bą. Ale dość utyski- 
wania. Na okrasę 
coś dobrego. Uwa- 
ga! Wreszcie ktoś 
ZE NSZZ NI 
ciemku trudniej jest 
__ walczyć. W ogóle na te- 
stowanie umiejętności mają 
wpływ warunki zewnętrzne. 






















wu powrócę do porównań z BAL- 












a potem długa i on nas nie 








Juliusz Gabriel Verne 


Urodził się 
3) 8 lutego 1828 
4 43F€ | roku w Nantes, 







DUR'SEM. Można się czepnąć mo- skąd jako mto- 
delowania postaci i ele- dzieniec wyru- 
mentów tła, które szył do Paryża, 

E Zo tyZNN AI by zgodnie z rodzinną tra- 


dycją studiować prawo. Ni- 
gdy nie powrócił jednak do 
kancelarii adwokackiej oj- 
ca. Chciał zostać pisarzem. 
Debiutował jednoaktówką 
w 1850 roku, potem napisał 
jeszcze kilka sztuk scenicz- 
nych. Światowa sława Ver- 
ne'a - ojca fantastyki na- 





wyglądają w 
produkcie 
Black Isle. 
Jednak 
kosztem 




























Brawo Play-it! 





UIAA 
ści spece z 
Troika Games 
uzyskali atmosfe- 
rę CZW 
spodni i mankietów, 
nakrochmalonych koł- 
nierzyków i szeleszczą- 
cych taftowych sukien. I 
| EETINCEWOSCOENCACE 
czy nie słychać, to podświa: 
domie wiemy, że to wszystko — 
tam gdzieś jest. 3 
Wspaniałe jest też oświe= 
tlenie i cienie, zmieniają- 
ce się o każdej porze 
dnia, i muzyka. Z nie- 
kłamaną przyjemno- 
ścią słuchamy kompo- 
zycji na wiolonczelę i w 
ogóle smyczków. Nie 
jakich tam popisów 
Isaaka Sterna, ale ka- 
meralnej, spokojnej 


awers 


tak ma 





angielskie głosy, ttumaczone na 
polski tylko w postaci napisów. 


ZST LA EIC 
> ICEEWECENOSO CIE 
ka i rzeczywistość, 


tych par nie da 
się pogodzić, jak 
nie da się złożyć 
magii i technolo- 
gii. Jeśli jednak 


koniec marzeń i 
dzieciństwa, to ja 
się na to piszę. Lu- 
bię Nowy Jork i Pa- 
OZZEATCJEC NE 
dają mi średniowiecz- 
"5 zamczyska, otoczo- 
ne lasem kominów fa- 
brycznych, jak odpowia- 
da mi 1890 Call of Cthul- 

hu wg Lovecrafta czy „20 
000 mil podmorskiej że- 
CWA ZLEC WWL CATIA 
jąc, myślę, że nareszcie trafił 
nam się „erpeg” z prawdziwe- 
go zdarzania, gdzie wielkiej ilo- 


ukowej - zaczęła się od 
spotkania ze znanym wy- 
dawcą Pierre-Julesem Het- 
zelem. Dzięki niemu mógł 
nareszcie ziścić swoje ma- 
rzenie - napisać powieść o 
nauce. Książka „Pięć tygo- 
dni w balonie” zapoczątko- 
wała cykl „Niezwykte po- 
dróże”, nagrodzony w 
1872 roku przez Akademię 
Francuską. Po wojnie fran- 
cusko-pruskiej 1870 roku 
na stałe osiadł w Amiens, 
rzucając się w wir pracy 
społecznej. Wkrótce wraz 


INES 


wyglądać 





MAC) 


ści dróg i ścieżek do przejścia 
równuje tylko nieograniczoność 
rozwoju postaci. Gra, której głów- 
nym przesłaniem jest już nie walka 


synem Michelem zaczął 
żeglować. Z początku po 
wodach przybrzeżnych u 
ujścia Sommy, później by- 
ły to rejsy luksusowym 
jachtem do portów Morza 
Śródziemnego, Irlandii, 
Norwegii; odwiedził też 
Stany Zjednoczone. Jego 
śmierć 28 marca 1905 roku 
okryła żałobą narodową 
Francję i wiernych czytelni- 
ków. Na otarcie tez zostawił 
im dzieła takie jak „Dzieci 
kapitana Granta” czy „Ta- 
jemnicza wyspa”. 









| muzyki z salonów fin 
de siecle'u. Na uwa: 
gę zasługuje w koń- 
cu i spolszczenie 
RIAA Postacie 
mają własne 






Uwielbiam ją, jest 
taka siodka I... 


..pakująją 
wista 












800x600 
jest tym, co 
tygrysy lubią naj- 
bardziej. Powiem filo- 

zoficznie, jak cadyk z Radomska 
„A komu to przeszkadza?”. | zno- 
















dobra ze złem (choć takie 
właśnie słowa padają z 
ekranu), ale walka marzeń 
z rzeczywistością. Tylko od 
Ciebie zależy, co wygra i 
zawładnie Tobą bez reszty. 
Ja wybieram marzenia i 
dlatego długo jeszcze bę- 
dę powracał do świata AR- 





; wuw.troikagames.com/arcanum.htm © 
dystrybutor pl Play-it © 
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W XIII w. Dżyngis-chan na czele stepowych koczowni- 


ków podbił wszystko, co ujrzały je 
marzył, Jednak jego potomek Kubil. 
Japonii. Mimo olbrzymich nakładó 


zwycięstwa dzielił go tylko wiatr. 


HOGUN TOTAL WAR to było 
wydarzenie! Dwupoziomowa 
gierka Stec 
ktyczna, w której wszystko 
chodziło jak należy (poza obsługą kart 
graficznych), a całość była w miarę 
zjadliwa. Czas wydarzeń (XVI w.) i 
miejsce (Japonia), rozpalały wyobraź- 
nię. Ukazanie się nowej edycji tej gry 
wprowadziło pewne zamieszanie. Otóż 
wydano ją dwutorowo. Raz, jako doda- 
tek pt. MONGOL INVASION. A po wtó- 
re, jako STW: WARLORDS EDITION, 
czyli 2 CD ze starą grą i dodatkami. 


Kubilaj podbija Japonię 

Mamy tu cały szereg zmian, ale naj- 
ważniejszą są cztery nowe kampanie. 
Trzy z nich to rozwinięcie podstawo- 
WO RZCCeO (TAJLEI o ZEIT 
rozgrywki zaczynają się kolejno w la- 
tach 1530, 1550, 1580. Ich główna za- 
leta to, że gracz rozpoczyna, otoczony 
nie przez innych daimyo, ale przez po- 
wstańców, wolne rody itp. Dzięki temu 
gra na początku toczy się ciekawie i 
sprawiedliwie - pozycję startową do 
ostatecznej rozgrywki gracze wypra- 
cowują sami. Czwartą, nową kampa- 
nią jest tytułowa inwazja Mongołów. 
Gracz może tu wybrać między dowo- 
dzeniem wojskami Kubilaja, a przewo- 
dzeniem samurajom jako regent Hojo. 

Zwycięża się na kilka sposobów. 
Nie trzeba zająć całej Japonii. Można 
wybrać pokonanie wszystkich klanów, 
zajęcie 40 z 60 prowincji czy też po 
prostu przetrwanie na planszy przez 
70 lat (ha, ha). Premiuje to graczy, któ- 
rzy z pokonaniem wszystkich przeciw- 
ników mieli problemy, a także tych, 
którzy uważali, że finał w postaci roz- 
rąbania wszystkich wrogów jest niehi- 
storyczny. No i może to znakomicie 


ERP 
2 


skrócić rozgrywkę, co bywa ważne dla 
FO cHOWE UCLA dk CZAJA 


Jeszcze nowości 

OSY OWIANY ZMW E 
pięć innych, w tym trzy z Mongołami: 
Amnok, Fukuoka i Imjin - ta pierwsza 
między Koreańczykami a wojskami Ku- 
bilaja. Cóż tam bitwy! Te, mimo opcji 
Custom Battles, szybko się nudzą. Dla 


Koniec regenta Koja na Wa- 
74 LIYZAII 


spragnionych chwały są czte- 
ry zupełnie nowe kampanie. 
Nic wielkiego, po prostu trze- 
ba wybrać, czy chce się jako 
Kubilaj-chan, Oda Nobunaga, 
Tokugawa ljeasu czy Toyoto- 
mi Hideyoshi rozegrać odpo- 
wiednio cztery, trzy, sześć i znów sześć 
bitew. Miedzy bitwami nie ma żadnego 
połączenia. Są jednak ciekawsze od 
standardowych, ponieważ należy wy- 


ZZA FMM EF: HE M= [IQ 





I CEZLED EEE YZ TŁ ci 
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0 Oczy, a 0 Czym za- 
aj nie zdołał zdobyć 


W I 


wielkich armii. 


konać tam pewne zadanie, np. poko- 
nać wroga lub wytrwać do końca, nie 
straciwszy więcej niż połowy wojsk itp. 
Ciekawe bywają ustawienia początko- 
we i zasadzki. 

Znowu można się bawić po sieci, 
ganiając generałów wroga, zajmując 
WEZ orzel CJE tel DION 
dano też prosty edytor map. Żaden to 
może cud techniki, miejscami jest na- 








wet dosyć siermiężny i trzeba się na- 
męczyć, by do gotowych 108 map do- 
łączyć własną. Przede wszystkim 
trudno jest precyzyjnie osadzać 
obiekty, takie jak domy i mury. Brakuje 
też znanego z COMBAT MISSION 
spojrzenia z góry na pole walki, a tyl- 
ko wtedy „można dokładnie zaplano- 
wać rzeźbę i pokrycie terenu. Pozo- 
staje jednak faktem, że nareszcie 
możliwe jest stworzenie własnych pól 
bitewnych (a nawet modyfikacja tych 
już istniejących), co może całkiem 
zmienić grę. 


Ninja i koczownicy 

W samej rozgrywce z pozoru nie- 
wiele się zmieniło. Dodano tylko dwa 
WZA (HAPI LE PIO COZ W zzo 
Ninja Dojo. Dzięki pierwszemu z nich 
jednostki formowane w danej prowin- 
cji będą miały lepszą dyscyplinę. Nie- 
stety, jej wskaźnik w ogniu walk trud- 
no zauważyć - zmiana polega na tym, 
że dowódcy mają wyższą rangę. W 





CIACH) 
wybrać między 
owodzeniem 
wojskami Kubi- 
laja, a przewo- 
dzeniem samu- 
[ECU AT re- 
(ALU 





ALPA LOLKA 


drugiej budowli można wyproduko- 
wać bojowe jednostki ninja, które le- 
piej kryją się i mordują na tysiąc spo- 
sobów. Po stronie samurajów Kensai 
mamy legendarnych mistrzów miecza 
(mały Musashi?), chodzących poje- 
dynczo i eliminujących całe oddziały, 
Ashigaru Crossbowmen (tylko w epo- 
ce Mongołów) i Naginata Cavalry (ta- 
ka nieco gorsza od kawalerii z yari). U 
Mongołów jest zaś ciężka i lekka jaz- 
da, koreańscy gwardziści, pikinierzy, 
tarczownicy-zwiadowcy oraz miota- 
cze bomb (grenadierzy znad Jalu?). 
Jest możliwość likwidowania zbęd- 
nych jednostek. Mało tego, te mające 
straty można odrobić - wchodząc do 
prowincji z zamkiem posiadającym 
odpowiednie koszary i przeciągając 
kwadrat jednostki na pole produkcji. 
Ci, co grali w STW, wiedzą, jaka to re- 
wolucja. 

Zamieszano i przy dowódcach. Te- 
raz ranga każdego z nich jest widocz- 
na na planszy strategicznej (obok 
portów i statków handlowych), co 
wydatnie ułatwia sterowanie. Ha, ale 
dodatkowo każdy nowy oddział ma 





LILII 





Ten w czerwonych gatkach, z wielkim 
sztandarem to sam legendarny Kensa 





możliwość uzyskania wyższej rangi 
już w chwili formowania. Dzięki temu, 
ot tak sobie, bez konieczności zdo- 
bywania doświadczenia w bitwie, 
może pojawić się genialny dowódca 
CAUSE ZAC GLEWCCK(N 
datkowego tempa, bo potrafi to 
zniszczyć równowagę sił. 


Mongol invasion 

W porównaniu z ciężkimi walkami 
CELYACEAZAWTCLEC SEEN JE 
ska to zupełnie nowa historia. Stepowi 
koczownicy walczyli bezwzględnie, 
byli szybcy i zwinni, szli do przodu i 
nie przejmowali się etykietą. I tacy są 
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w grze. Na poziomie Normal nie ma tu 
praktycznie nic do roboty. Na począt- 
ku otrzymuje się pierwszą falę wojsk 
inwazyjnych. Japońce zmykają. Szyb- 
ki marsz i zajmowanie kolejnych pro- 
wincji. Po zdobyciu nowych terenów i 
przesłaniu z nich ryżu Kubilaj-chano- 
wi można się spodziewać znacznych 
posiłków, generowanych przez kom- 
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puter w przybrzeżnych prowincjach 
Japonii. Tak, generowanych - ponie- 
waż Mongołowie nie budują zamków, 
nie stawiają budynków i nie produkują 
jednostek. Oni nowe siły po prostu 
dostają! | dzięki temu można zająć 
Kraj Kwitnącej Wiśni nawet dwa razy 
w jeden wieczór. Bowiem na polu wal- 
ki wychodzi wyższość wojsk mongol- 
skich. Wcale niezła piechota potrafi 
związać przeciwnika, aż zwrotna lekka 
jazda mongolska ostrzela wroga z łu- 
ków i zaszarżuje na szable. Jeszcze 
szybciej kończy się walka, gdy wkra- 
cza pancerna (sic!) jazda stepowa! Tu 
WATEK oe ZZANA 
nika. I mimo że sztandary mongolskie 
Są takie same jak japońskie 
(z powodu lenistwa progra- 
mistów), to czuje się, że jest 
to zupełnie inna armia. 

Jak z powyższego widać, 
cały smak kampanii mongol- 
skiej polega więc na... wybra- 
niu strony japońskiej! Bo za- 
danie rządu Hojo jest zabój- 
czo trudne. Jedyna szansa, 
Oo ocz AT CHOCIA 
prowincji z rzekami, zebrać 
siły i przegrodzić swój kraj żywym mu- 
rem. | zbierać kolejne siły, dowodząc 
osobiście w każdej bitwie. Wróg może 
sobie pozwolić na straty. My nie. 


COTE LE 

EA wyciągnęła wnioski z postuła- 
tów graczy i de facto wydała SHOGU- 
NA na nowo. Polepszyła się dyplo- 


„Pierwszą ekspedycję prze- 
ciwko Japonii Kubilaj wysłał w 
1274 r. W jej skład wchodziło 
300 dużych okrętów oraz 
400-500 mniejszych. Na ich 
pokładach znajdowało się 
przeszło 15 tys. żołnierzy mon- 


golskich i chińskich oraz 8 tys. 
koreańskich. Wyprawa ponio- 
sła klęskę wskutek oporu Ja- 
pończyków oraz gwaitownych 
burz. Po upadku Południo- 
wych Sung (dynastia chińska) 
Kubilaj, wykorzystując zasoby 


budownictwa okrętowego Chin 
Południowych oraz swojego 
wasala Korei, utworzył dwie 
duże armady. W następnej wy- 
prawie wzięto udział 100 tys. 
wojsk chińskich z Południa; 
jak na ironię byty to dawne 
wojska sungowskie, które 
przeszły na stronę Mongołów 
oraz 40 tysięcy żołnierzy z Pół- 
nocy - Mongołów, Chińczyków 
i Koreańczyków. Po dokonaniu 
pierwszego desantu, który Ja- 
pończycy odparli, w sierpniu 


1281 r. tajfun „Kamikaze” 
zniszczył prawie wszystkie 
statki Kubilaja, pozostawiając 
część armii bez możliwości 
odwrotu. Większość tych jed- 
nostek została wybita przez 
Japończyków”. W. Rodziński 
„Historia Chin”, Wrocław 
1992 r., 8. 267. 

„Chan próbował zorganizo- 
wać trzecią, jeszcze potężniej- 
szą wyprawę, ale nie doszła 
ona do skutku, prawdopodob- 
nie z powodu wydatków, jakie 


należałoby ponieść. Nie tylko 
jednak Wielki Chan odczuł fi- 


nansowe skutki dwóch inwazji. 


Rząd Hojo (przedstawiciele te- 
go rodu jako regenci faktycz- 
nie rządzili Japonią) stanął 
niemal na skraju bankructwa, 
próbując wynagrodzić wszyst- 
kich samurajów, uczestniczą- 
cych w bojach, i zapłacić 
wszystkim świątyniom, w któ- 
rych zanoszono modły o zwy- 
cięstwo”. A.J. Bryant, A. 
McBride „Samuraje”, s. 13. 





macja - teraz należy stosować ją bez- 
względnie. Shinobi zyskali możli- 
wość przekupywania wrogich gene- 
rałów, a zaawansowani ninja potrafią 
wkradać się do wrogich zamków, by 
otwierać bramy i kończyć długie ob- 
lężenia. Najważniejsze jednak, że 
gracz odzyskał swobodę operowania 
o GZACI CIN YN CZAI UTCCTYNZYJI 
małych i możliwość odtworzenia nie- 
co wyszczerbionych. Ciekawą propo- 
zycją jest swobodniejsze i czytelniej- 
sze operowanie rangami dowódców 
AOC ES e EK ET SEO EU 
wet poniżej zera. Zaproponowano 
nowe bitwy historyczne, edytor do 
map, zupełnie nowe kampanie bitew- 
ne, a także nowe kampanie samuraj- 
skie, pozwalające na zupełnie nowe 
zagrania w walce o prymat w Japonii. 
Wartością samą w sobie jest armia 
OOO CALUJ CHIETI CLU 
nieźle trzyma się pola walki i zazwy- 
czaj wygrywa. 

Ale mimo niezaprzeczalnego bo- 
gactwa swej oferty STW:WE nie jest 
grą o japońskiej sztuce wojennej ani 
w warstwie strategicznej (nikt nie 
produkował jednostek, tylko je wy- 
najmował lub powoływał pospolite 
ruszenie) ani taktycznej (w konse- 
kwencji na polu walki oddziały nie są 
zgrupowane pod dowództwem czę- 
sto wiarotomnych wasali, a daimyo 
nie zasiada w honjin). Brakuje także 
WIESZ HWECWCWUIINCCH 
murajskiej z XIV i XVI w. Ta pierwsza 
składała się z bardziej niezależnych 
samurajów, którzy walkę samodziel- 
ną przekładali nad walkę w grupie. 
Jednak i tak STW:WE to kawał dobrej 
zabawy. W końcu to tylko gra, a nie 
encyklopedia :-) 
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Patrząc na poniżej opisywany produkt Cryo, nie można 
oprzęc się wrażeniu, że producenci strzelanek wprost 
lubują się w wywoływaniu obrzydzenia, wulgarnych 
słowach i hektolitrach krwi. Szczęściem, teoria ta nie 
zawsze się sprawdza. 
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ROM DUSK TILL DAWN jest 
grą brutalną, wulgarną, a 
czasem nawet wywołującą 
poczucie obrzydzenia. (Pew- 
nie dlatego mamy tu opcję blokowania 
EOS ZCSWICZ UAE 
ich oglądać). Jej akcja toczy się na 
ogromnym statku. Został on przebudo- 
wany na więzienie, które może po- 
mieścić 600 więźniów i 200 ochro- 
niarzy. Jak na ironię całość ta 
OLECKA 
Pewnego razu statek prze- 
pływa obok Nowego Orleanu. 
Na jego pokładzie ląduje heli- 
kopter. W tym samym czasie 
pod pokładem niejaki Scot Wil- 
son kierowany jest do celi śmier- 
ci. Na dziedzińcu administrator wię- 
zienia Ryan Worden wita nowych 
mieszkańców statku. Nagle jeden z 
nich, Clarence Wilson, wychyla się z 
ZEM (rawa AZEN NA WANNA 
ta. Wybucha strzelanina, w trakcie 
której objawia się wampirzy instynkt 
nowo przybyłych. Giną wszyscy 
strażnicy na dziedzińcu, zaś Claren- 
ce spokojnie idzie uwolnić brata. 
W tym samym czasie Seth Gec- 
ko siedzi w celi i rozmawia ze 
swym prawnikiem na temat odro- 
czenia kary śmierci, którą dostał za 
coś, czego nie zrobił. Niestety, jak 
zwykle prośba jest ignorowana. Gra 
zaczyna się, gdy do celi dochodzi 
niesamowity ryk. Prawnik ucieka, na- 








tomiast my przejmujemy kontrolę 
nad Sethem. Naszym zadaniem jest 
ucieczka z tego piekła! 


Let the show begin 
Poza tytułem, nazwiskiem i wyglą- 
dem głównego bohatera, no i oczy- 
wiście wampirami, tak naprawdę gra 
ta niewiele ma wspólnego z filmem. 


IRAK 


Natkniemy się wprawdzie na znaną 
stamtąd knajpkę Titty Twister, a w 





... zostalem przewodniczącym Związku 
Zawodowego Wampirów, czyli ZZW 





niej dosyć ładne wampirelle :), które 
tylko czekają, aby przerwać swoje 
wygibasy i dorwać się do naszej 
słodkiej krwi, no i zobaczymy pa- 
miętną eksplodującą kapele (tutaj 
również za instrumenty służą ludzkie 
korpusy - ze zwisającymi bezwład- 
nie głowami), ale to już wszystkie 
podobieństwa. 

FROM DUSK TILL DAWN jest grą 
TPP, ale skłamałbym mówiąc, że tyl- 
ko. Możemy oto przejść na widok z 





pierwszej osoby i tak podążać aż do 
końca. Oba tryby są dobrze wykona- 
ne, ale mnie szczególnie podoba się 
TPP, gdyż główny bohater fajnie się 
prezentuje. Co do FPP można by już 
mieć pewne zastrzeżenia. Zwłaszcza 
COOH toz TOTU N CYC CA 
ECON AC Soc CENI CNO( O ColJA 
co czasem utrudnia dobicie przeciw- 
nika. Mówiąc wprost - swoboda ru- 
chu jest, niestety, bardzo ograniczo- 
na, a w grze takiej jak ta nie powinno 
przecież tak być! 

Najgorsze jednak, że nasz Seth nie 
potrafi skakać. Czasem można dostać 
cholery, gdy wpadnie się w jakąś dziu- 


„Trzeba uważać, 
aby podczas 
strzelaniny nie 
zabić swojego” 


rę i nie można z niej normalnie wyjść, 
tylko trzeba szukać jakiegoś ukośne- 
go kawałka podłoża - oczywiście, pro- 
wadzącego pod górkę. Nie wiem, 
czym kierowali się tu autorzy, ale dla 
mnie jest to poważny minus. Seth nie 
potrafi również wspinać się, jedynie 


podczas krótkich przerywników filmo- 
WIA WEAK CSCN O ICAO 
ce. Do wyboru mamy cztery poziomy 
trudności. Od razu proponuję najwyż- 
szy - niższe są zbyt proste! Dlaczego? 
No cóż, jeśli grę można skończyć w 


kilka godzin, to chyba lepiej zwięk- 
Aa o EA OLI! 


Guns and other stuff 
Do wyboru jest tu kilka ślicznych 
zabaweczek: pistolet, strzelba, parali- 








Jako Z2W domagamy się równego dostę- 
LOPEZ TOJA 
ULA CŁUKA 


> 





może niektórym też się skojarzy :), ka- 
rabin, granatnik i kusza, która strzela 
kilkoma bełtami naraz i daje także faj- 
ny efekt - wampiry ulegają spaleniu. 
Jest także możliwość przyłożenia 
przeciwnikowi kolbą, ale niestety - 
rzadko jest czas, by to robić. Możemy 
włączyć sobie dwa rodzaje celownika: 
albo laserowy, albo zwykły, po środku 








zator, _ wyrzutnia 
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ekranu - ja osobiście polecam ten 
pierwszy. Nie ma problemu ze skorzy- 
staniem z obu naraz, jednak gdy się 
już używa lasera, to nie ma naprawdę 
potrzeby włączania nic dodatkowego. 

Na planszach nie znajdziemy za 
dużo amunicji, więc radzę ją oszczę- 
dzać i mądrze wykorzystywać. | to 
właśnie mi się podoba, że jeśli chodzi 
o ilość zużywanego ołowiu, to zbytnie 
jego wystrzeliwanie może doprowa- 
rate Oz EC ZIS A 
dobnie sprawa ma się z apteczkami i 
żarówkami - tego to w ogóle jest z po- 


; 47 ultowy horror o 
dwóch braciach 
i Gecko (Seth — Clo- 


oney i Richard -Tarantino), 
( którzy uciekają (przed pra- 
"wem oraz w interesach) do 





czątku tyle co kot napłakał. 
Plusem jest jednak to, że ap- 
teczki nie są używane auto- 
matycznie, tylko sami wybie- 
Cao KACA (ej 
użycia. Wiem, w grach tego 
typu nie jest to żadna no- 
wość, ale chciałem zwrócić 


uwagę na ten fakt, gdyż czę- 
sto ma to niebagatelne zna- 
czenie dla zachowania swe- 
go żywota. Gdyby apteczka 
dodawała nam energii auto- 
matycznie, to często mogło- 
by jej zabraknąć w momen- 

cie, kiedy przypływ sił wital- 
nych byłby o wiele bardziej potrzeb- 
ny. Do niektórych zadań będziemy 
musieli też odnajdywać przeróżne 
przedmioty, jak np. baterie, detonato- 
ry czy... ręce wampirów :) 

Podczas penetrowania statku parę 
razy natkniemy się również na małe 
UCZUCIE ACE 
tek. Co prawda, pomysł jest bardzo faj- 
ny i mnie osobiście ta zabawa się podo- 
bała, jednak zostało to wykonane trochę 
po łebkach. Oczywiście, działka strzela- 
ją jak trzeba i wypluwają z siebie tony 
kulek, jednak sterowanie nimi jest 








strasznie powolne. W momencie gdy 
obracamy nimi po jakimś korytarzu, to 
jeszcze pół bidy. Jednak kiedy znajdzie- 
my się na bardziej rozległym terenie, to 
WSJ EK cTHCy ZIE LK CEE 
ruje się celownik na uciekającego do- 
słownie kilka centymetrów dalej potwo- 
ra. Element ten byłby bardzo dobry, 


Poza tym żądamy Pk cry 
dostępu do banków krwi po 22.00 





gdyby dorównywał prędkością rozgryw- 
ki reszcie produktu - tym czasem stano- 
wi jedynie monotonny przerywnik! 


Mięsko 

Tutejsi przeciwnicy to prawdziwe 
„elementy”. Większość z nich stano- 
wią zwykli więźniowie, tyle że zamie- 
nieni w wampiry. Są jednak i kreatury, 
LZ orz sote ore toe 
LOOSE CEW OJCZE rA 
suną do nas ogniem itd. Najfajniejsze 
jest to, że nie zawsze wystarczy powa- 
lić ich na ziemię, aby można było bez 
ogródek powiedzieć, że ich przeklęte 
dusze grają już w brydża z Elvisem. 

Dopóki przeciwnik w ogóle nie 
zniknie, to znaczy, że jeszcze się 


podniesie i z wielką chęcią urwie 
nam głowę, a przedtem oczywiście 
jeszcze mocno poturbuje. W każdym 
razie, zawsze kiedy na ziemi leży cia- 
ło wampira, należy podejść i strzelić 
jeszcze ze dwa razy - najfajniejsze 
jest to, że gdy je dobijamy, one jesz- 
cze resztkami sił poruszają kończy- 
nami! Można również od razu walić 
prosto w głowę, wtedy poza efektow- 
ną fontanną krwi uzyskamy jeszcze, 
że nasz przeciwnik już nie wstanie - 
choć są i tacy pacjenci, którzy potra- 
fią wytrzymać i kilka porządnych ar- 
mat między oczy. Można im także od- 
strzeliwać inne części ciała - dłonie, 
ręce, nogi, jednak te szybko się rege- 
nerują i jest to po prostu strata czasu. 
Na pewno fajne wrażenie jest jak np. 
wampir przewraca się, bo ciężko kuś- 
tykać mu na jednym kulasie. 

EIAWCCZ NG UEIEOETAIE 
tylko idą tempo w naszym kierunku, ale 
kiedy oddamy strzał, potrafią przeturlać 
się w bok albo wykonać inny manewr. 
Natkniemy się także na wyjątkowo silne 
postacie, które są chyba bossami - z ty- 
mi tak naprawdę można dopiero sobie 
powalczyć. No i popatrzeć, bo wygląda- 
ją super! Ogólnie rzecz biorąc, wrogo- 
wie atakują zewsząd i nieraz miałem 
serce w przełyku! 

Na szczęście, spotkamy tu również 
wielu przyjaciół (w tym bardzo ważną 
postać księdza - który tak nawiasem 
mówiąc towarzyszył Scotowi Wilsono- 
wi podczas jego wędrówki na egzeku- 
cję). Od czasu do czasu będą nam po- 
magali ukończyć jakąś misję, dokonać 
egzekucji itp. Trzeba jednak uważać, 
aby podczas strzelaniny nie zabić 
swojego, bo postrzelenie jednego ze 
sprzymierzeńców może sprawić, że 
pomocnicy nagle staną się wrogami! A 
nie jest to wcale takie trudne, gdyż od 
oz WN CY AES (Hs r4 
jaciół, bardzo często będziemy z nimi 
znajdować się w jednym pomieszcze- 
niu. Mimo iż będzie nas dużo, to i tak, 
aby siły były wyrównane, wampirów 


od zmierzchu do świtu 


Quentin 

| Jerome 

jo) Tarantino 
7 (ur. 27.03.1963) 


1995 - Desperado 

1995 - Włącz się do gry 
1994 - Pulp Fiction 
1994 - Sleep with Me 
1994 - Somebody to Love 
1994 - Coriolis Effect 


1992 - Wściekłe psy 
Reżyserował: 
1997 - Jackie Brown 
1995 - Cztery pokoje 
1994 - Pulp Fiction 
1992 — Wściekie psy 


1998 - Cienka czerwona 
linia 

1998 - Co z oczu, to z serca 

1998 — Waiting for Woody 

1997 — Batman i Robin 

1997 - Full Tilt Boogie 


_ Meksyku. Zatrzymują się w 
barze Titty Twister, gdzie 
przeżyją krwawą noc, wal- 
cząc z wampirami. Scena- 
riuszem zajął się sam Ta- 

_ rantino, więc chyba nawet 
nie muszę już polecać tego 
filmu. Oprócz Clooney'a i 
Tarantino zobaczyć tu moż- 
na również Juliette Lewis, 
Salmę Hayek, Cheecha Ma- 
rina, Danny'ego Trejo i Ha- 
rvey'a Keitela. 
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Filmografia: 

2000 - Mały Nicky 

1999 - Forever Hollywood 

1999 — Intimate Portrait: Pam 
Grier . 

1998 - God Said Ha! 

1997 - Jackie Brown * 

1996 - Od zmierzchu 
doświtu —. 

1996 - Steven Spielberg's Di- 
rector's Chair 

1996 - Dziewczyna nr 6 

1995 - Cztery pokoje 


1992 - Wściekłe psy 

Autor scenariusza do: 
1997 - Jackie Brown 

1996 — Curdled 

1996 - Twierdza 


"1996 — Od zmierzchu 


do świtu 


- 1995 - Cztery pokoje 


1994 - It's Pat 

1994 - Pulp Fiction 

1994 - Urodzeni mordercy 
1993 - Prawdziwy romans 
1992 - Past Midnight 


Timothy 


Clooney 
(ur. 6.05.1961) 


Filmografia: 
2001 - Ocean's Eleven 
2000 — Fail Safe 

2000 - Gniew oceanu 


2000 - Bracie, gdzie jesteś? 
1999 - Miasteczko South Park 
1999 - Złoto pustyni 3 


1997 - Peacemaker 
1996 - Od zmierzchu 
do świtu 
1996 - Szczęśliwy dzień 
1993 - Harvest 
1993 - Without Warning 
1992 - Unbecoming Age 
1990 - Red Surf 
1990 - Sunset Beat 
1988 - Powrót zabójczych po- 
midorów 
1987 - Return to Horror High 
1986 - Combat High 










pojawi się dwa razy więcej :) W takim 
bałaganie łatwo się pogubić i posłać 
kulkę niewłaściwej osobie. Zwłaszcza 
że niektóre z tych stworów są bardzo 
podobne do naszych przyjaciół - przy- 
najmniej z ubioru. Największe wraże- 
nie zrobił na mnie nietoperz, którzy w 
mgnieniu oka potrafi przemieszczać 
się po pomieszczeniach. Jednak naj- 
fajniej jest w momencie, gdy staje on 
przed nami i rozkłada swoje ogromne 
skrzydła! Równie ciekawie spisują się 
wampiry chodzące po suficie - jeśli 
oglądaliście „Obcego”, to doskonale 
wiecie, o czym mówię! Wszystkie po- 
stacie wykonane są fajnie, ruszają 
ustami podczas rozmowy, no i chodzą 
nawet realistycznie (choć sam nie 
wiem, jak powinien poruszać się wam- 
pir, chyba normalnie :) Ogólnie jest na- 
prawdę spoko! 


(JTLEL4 

Trzeba przyznać, że klimat mo- 
mentami jest trochę straszny, jed- 
nak moje oczekiwania w tym wzglę- 
dzie nie do końca się spełniły. Bar- 
dzo bytem ciekaw, czy gra FROM 
DUSK TILL DAWN będzie przypo- 
mniała film, który po prostu kocham 
i który mógłbym oglądać codzien- 
nie (zamiast chodzić do szkoły i na 
zajęcia dodatkowe :) Jak już wspo- 
mniałem, było wiele momentów, 
kiedy podskakiwałem na krzesełku. 
Jednak to nie było jeszcze to. Na 





UAG 
YZ 
dodatkami wypelniającymi 








pewno nie dlatego, że klimat stop- 
niowo podnosił mi adrenalinkę. W 
pewnym momencie moje podniece- 
nie i zdenerwowanie sięgnęło zeni- 
tu. A stało się tak w momencie, gdy 
w końcu zaczynało się coś dziać. 
Raczej odbywało się to na tej zasa- 
(r ZSZ CYC LUNCZICW LEJ 
wampirów na planszy, po czym oka- 
zywało się, że za moimi plecami stał 
jeszcze jeden i nagle wyskakiwał mi 
wprost przed oczy. 

Ale osobiście powiem, że klimat 
gry mi nie przeszkadza. Jest nawet, 
rzekłbym, dosyć ciekawy i nie mógł- 
[WZ 1 EAZA ZIS TWAYE 
pewno bardzo fajnie wypada. 
Szczególnie, kiedy chodzi się po ja- 
kiś zdemolowanych korytarzach, 
gdzie na ścianach znajdują się róż- 
ne zielone świństwa, a dookoła pet- 
no wody. W takim miejscu, kiedy na- 
trafimy nawet na jednego stwora, to 
rzeczywiście można poczuć lekkie 
przerażenie i zacząć strzelać bez 
opamiętania. 


Efektowne sprawy 

Na pewno bardzo fajny efekt daje 
odgłos chodzenia po wyprutych fla- 
kach (mlask, mlask, mlask :) Reali- 
stycznie wyglądają również odbija- 
jące się od ścian i świszczące koło 
uszu pociski. Autorzy zadbali rów- 
nież o to, abyśmy podchodząc do lu- 
SIEHUOIRICAA UI UN ZI HAYIO 
ko jednej rzeczy nie jestem w stanie 
im wybaczyć i gdybym dopadł czło- 
wieka, który tym się zajmował, to 
chyba bym go... wyśmiał. Mianowi- 
cie chodzi mi o niektóre tekstury po- 
| ECzay4- AA (JCS Je c TocIc korze) 
gorzej niż reszta produktu. 

Poza tym w momencie kiedy znaj- 
dziemy się na wolnej przestrzeni, to 
dookoła chcielibyśmy zobaczyć tad- 
ne morze, no i jakieś fajowe niebo. 
Tutaj natomiast wygląda to strasz- 
nie, wręcz potwornie żałośnie! Wo- 





da? Co to kurna jest, jakieś niebie- 
skie podłoże z kreskami przypomi- 
nającymi fale. A niebo? Gdzie tam, 
kredkami świecowymi dziecko lepiej 
by to narysowało! Chyba nawet naj- 
większy screen nie przekazałby tej 
brzydoty, którą jest mi nawet ciężko 
streścić w kilku słowach, to trzeba 
po prostu zobaczyć i tyle — aż dziwi 
mnie, że autorzy dopuścili do cze- 
goś podobnego, jeśli się weźmie 
jj EC WZW CZACNC AW EOEJ 
naprawdę spoko (no, poza niektóry- 
mi teksturami, oczywiście). 

Fajnie wyglądają wybuchy, no i 
całkiem nieźle prezentuje się muzy- 
ka. Wrażenie również robi odgłos 
przyspieszonego oddechu Setha i 
jego przepełnione czarnym humo- 
rem teksty (choć i tak pod tym wzglę- 
dem moim faworytem nadal jest pa- 
miętny Duke!). Martwi trochę mała 
integracja z otoczeniem - nie każdą 
szybę można rozwalić, nie każdą 
szafkę otworzyć, a już o używaniu 
spłuczki w toalecie to nawet nie bę- 
dę wspominał. Ostatni poważny mi- 
nus to, że czasem można wpaść w 
taką dziurę, że spada się bez końca. 





ELO UKAZUJE] 
czasu pracy do 25 h/tydz. i dodatku 
za pracę w warunkach szkodliwych 
UPŁOJE8 


Jeśli zaś chodzi o animacje w grze, 
to jest ich sporo. W większości wy- 
glądają zupełnie tak samo jak gra, 
jednak pod sam koniec, nie wiem 
dlaczego, filmik jest już rysowany, a 
to nie wygląda najlepiej! 

Muszę jednak przyznać, że fabuła 
układa się w dość spójną całość i nie 
jest to tylko jakaś głupia strzelanka. 
Fakt, poza rozwale- 
niem setki wampi- 
rów niewiele tu do 
roboty. Jednak każ- 
de nasze działanie 
prowadzi do wyko- 
nania jakiegoś za- 
dania. Nie jest to 
jednak _ produkt, 
który mógłby za- 





grozić np. takiemu MAX PAYNE'OWI. 
ETACIE Ce so ZAW 
i ma on wiele pozytywnych stron, jed- 
nak w niektórych miejscach widać, że 
autorzy albo nie zwrócili uwagi na nie- 
które niedoróbki, albo po prostu byli 
zbyt leniwi, aby je poprawić. Dlaczego 
więc zdecydowałem się wystawić tej 
GO CWA UOKIK 
można by w niej wiele zmienić, to i tak 
jako gracz bawiłem się bardzo do- 
brze, przechodząc kolejne levele, 
więc mogę szczerze powiedzieć, że 
grywalność jest naprawdę duża! Jed- 
nak, tak jak już wspomniałem, produkt 
LEZ stero toy ZZ COL OTOJT A 
innymi grami tego typu, znajdującymi 
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się obecnie na rynku, a przynajmniej 
nie ze wszystkimi. Wszystkim, którzy 
nie lubią rozlewu krwi, proponuje na- 
cisnąć Escape From Jail! | 


LOTTA 
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0 gra zupełnie niezwykła — najdroższa w 


kiej branży, najbardziej dopracowana, pod 


| 3 wzgledami mogąca się mierzyć z produkcjami 
chodnimi. Słowem takie „Quo vadis”. | 


częła w roku 1996, wypuszczając na 

rynek A.D. 2044, grę, której fabuła 

osadzona została w tej samej rze- 

czywistości co słynny i kultowy już 

ożliwym do wzię- | | dziś film Juliusza Machulskiego 
wagę | „Seksmisja”. Podstawowym proble- 
Ale | memtej growej produkcji był jednak 
aroszkolny intertejs. Całość 

prostu do tego, 

dę to były tam tylko 

a przejścia po- 


J realizacja w granicach średniej świato: 


liej do gry pod tytułem REAH, 
nów była lekko zapóźniona 
sunku do trzeciej odstony 
RNEYMAN PROJECT. Sło- 


pracownikiem wydawnictwa Eg- 
mont, Tomaszem Kołodziejczakiem. 
Podsunąt on programistom z LK 
Avalon parę ogólnych pomysłów co 
do założeń świata ich przyszłej gry. 
Jednak najwyraźniej nie było to nic. 
jakoś bardziej zobowiązującego, 
skoro w ostatecznej wersji na liście 
jawia się jedynie przy okazji 
ES 


Ra ń”. Ster 


iej, Terry Dowling, znany autor 
powieści fantasy i science fiction. A 
_ do aliansu tych dwu jednostek twór- 
czych doszło w dość ciekawy i niety- 
powy sposób. Mianowicie, Dowling 
kupił sobie gdzieś egzemplarz RE- 
AH i na swych gorących antypodach 
zaczął się bawić w tę rzeszowską - 
grę. A skończyło się to tak, że napi- 
_ sał do jej polskich autorów dł 
órym | 





a 





DIEC ASI AATTE > ALSO ag 











PiS okazji wyszło że 


przygodówki LK Avaloi h 
dżał podpisywać żadnych ka! 
tów — po prostu na odległość wymi 


Ślił większość SCHIZM... Dla LK Awa- | 


lon niebagatelne znaczenie miał tu 
fakt, że wszystkie dialogi pisane były: 
przez Dowlinga od razu w języku ańn- 
gielskim (i dopiero w Polsce zostały 
przetłumaczone na nasz piękny sio- 
wiański język), co w oczywisty spo- 
sób zwiększyło wartość gry na ryn- 
kach zachodnich. Nie trzeba już by- 
ło mącić przy tłumaczeniu różnych 
słownych dowcipów! 


Przygoda Cię odnajdzie 

Fabuła SCHIZM jest genialna w 
swej banalności. Oto jest rok 2083. 
Ludzkość już dawno zdołała wyrwać 
się ze swej staruszki Ziemi i wyruszy- 
ła na międzygwiezdne wojaże. W 
trakcie tych peregrynacji jej koloniści 
docierają między innymi w rejony ta- 
jemniczej planety Argilus. Ku ich nie- 
pomiernemu zdziwieniu znajduje się 
na niej wszystko, czego tylko czło- 
wiekowi (nawet wysoko cywilizowa- 
nemu) do życia potrzeba: miasta i 
kompletna infrastruktura — brakuje 
tylko ludzi. Po prostu dawni miesz- 
kańcy jakby wyparowali. Na miejsce 
akcji rusza cała armada. Główni bo- 
haterowie naszej gry, Hannah Grant i 
Sam Mainey, lądują w dwóch róż- 
nych miejscach planety. Ona w kra- 
inie wód i strzelających w niebo wież. 
A on w miejscu, gdzie lewitują balo- 
ny i w powietrzu unoszą się całe mi- 
nimiasta. Co dziwne, nie zastają jed- 
nak zespołów naukowców, którzy też 
powinni tam dotrzeć... 

Gracz steruje więc dwójką boha- 
terów, prawie w każdym momencie 
mogąc się pomiędzy nimi przełą- 
czać. Sam przypomina trochę Pawła 





Kukiza, zaś Hannah kojarzy się z 
Carrie-Ann Moss, szerszej publice 
znaną lepiej jako Trinity. W trakcie 
swych wędrówek po planecie Argilus 
będą oni poznawać zapiski wideo w 
znajdowanych tu i ówdzie dzienni- 
kach oraz różne pojawiające się ta- 
jemniczo i równie szybko znikające 
osoby. Niestety, niemal wszystkie 
postacie mają spore kłopoty z wła- 
ściwą synchronizacją wypowiada- 
nych stów z ruchem swych warg. A 
stało się tak dlatego, że po prostu w 
zdjęciach brało udział kilku aktorów, 
którzy nie urodzili się w pięknym kra- 





DO 


ju nad Wisłą, czyli że podczas opra- 
cowywania polskiej wersji gry trzeba 
było podkładać im polskie głosy. 
Niestety, nie wyszło to idealnie i to 
dość mocno rzuca się w oczy pod- 
czas kontaktu z ze SCHIZMEM. 

Za to absolutnie profesjonalne 
jest wykonanie warstwy muzycznej — 


ss» Należy pochy- 

Jić nisko Czaszki 
przed autorami z 
Avalon, że w 
tak trudnych 
czasach jak dziś 

ważą się robić 
takie produkty” 


sporo tu bardzo hipnotycznych ka- 
wałków w stylu Vangelisa. Są on 
prawie tak dobre jak psychodeliczne 
arie z LABYRINTH OF TIME. Bardzo 
przyjemnie oddawać się tym kom- 
pozycjom, unoszących słuchacza w 


przestrzeń, dyskretnym, a jednocze- 
śnie odpowiednio tajemniczym. 
Zresztą, ścieżka dźwiękowa 
SCHIZM wydana została na osobnej 
płytce audio. 


Spacer po Argilusie 
Wiadomo, w  renderowanych 
przygodówkach nie ma co marzyć 
o pełnej swobodzie surfowania po 
surrealistycznych Światach. Zapo- 
wiedzi sugerowały 
(w zawoalowany 
sposób, ale jed- 
nak dość impre- 
syjnie), że w tej 
grze dostaniemy 
pełną "swobodę 
obracania głową 
w danej lokacji. A 
jak jest w prakty- 
ce? Otóż mamy 


COC Bo OE 


programach aż 








do czynienia z engine'em, dzięki 
któremu stojąc w miejscu, można 
obracać głową, zaś gdy chce się 
wykonać krok naprzód, to widać 
wtedy filmik. Czyli coś w stylu 
ATLANTIS. Tyle że nie tak do koń- 
ca... Nie ma bowiem pełnej swobo- 
dy ruchu w danym punkcie. W każ- 
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lubiane. 
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stać gęsty las (no, prawie). nała MYST. Pod tym wzgłędem z obrazów Salvadora Dalego. 
ACE TA ZELL KCI SCHIZMOWI udało się uciec w _ Była w nich wyobraźnia, klimaty 
Po raz pierwszy usłyszeli- A Z EOT Czy) stronę surrealizmu i stworzyć niczym z albumów malarstwa. 


śmy o nim w SS-ie na po- 
czątku 1994 roku. Zaczęto 
się od informacji, że niezna- 


uboższy od SCHIZM, ale to wła- 
śnie w nim po raz pierwszy wy- 
korzystano engine V-Cruise. 


mimo wszystko inny świat. No i ta hipnotyczna, niezwykła 
muzyka... Gra nie odniosła ko- 


mercyjnego sukcesu, ale wciąż 





na nikomu, malutka firma Cy- Pod względem klimatu więk- Z perspektywy czasu ta wy- _ pozostaje jednym z najbardziej 
an na swoich komputerach szość lokacji bardzo przypomi- _ dana tuż przed MYSTEM gra ja- artystycznych produktów, jakie 
[Ca OO EW ZAZU wi się jako zupełne niepowta- _ zrodził przemysł growy. 


min sprzedanych kopii, stał 
się jedną z najbardziej kaso- 
wych produkcji, a z pewno- 
ścią najlepiej sprzedającą się 
przygodówką. W czasie gdy 
jego autorzy, bracia Millero- 
CERĘ C IZ CIHOCIRETOJ 
sequelem, zatytułowanym Ri- 
VEN, ukazały się również 
dwie książki osadzone w 
świecie zamieszkanym przez 


rzalne zjawisko. Napisana przez 
UCZA COACICINZNKUA 
dana przez Electronic Arts w 
1994 roku, byta typową przygo- 
dówką z renderowanymi, sta- 
tycznymi obrazkami. Zagadki 
nie były zbyt logiczne, ale... śro- 
dowiska LABYRINTH OF TIME 
szokowały: królewski pałac z 
UCZA Ice CZT osi 
go miasta Majów, oprócz tego 
















łasi W owym czasie była to 

dość szokująca technologia 
"...._ - by zapuścić jakieś dane 
wyjściowe, pójść, wypić 











osiem kaw, a po powrocie za- Artusa i jego rodzinę. 


ściwy „kanał”, 


dej lokacji da się zobaczyć (jeśli się 
wciśnie lewy przycisk myszki), w ja- 
kich kierunkach można się obra- 
cać. Zawsze jest to prawo i lewo, 
ale góra i dół już nie zawsze! A gdy 
już program przewiduje istnienie 
rzeczywistości nad i pod bohate- 
rem, to nie z każdej pozycji można 
podnieść głowę. To znaczy, trzeba 
obrócić się do odpowiedniej pozy- 
cji i dopiero wówczas myk - i pa- 
trzymy w górę. Momentami (tzn. 
wtedy, gdy za długo trzyma się lewy 
przycisk albo gdy nie natrafi na wła- 


ści tych z MYST 3: EXILE czy wspo- 


mnianego już w tym tekście ATLAN- 
TIS. Także scrolling nie przedstawia 
się dobrze. Czuć pewną skoko- 


wość, nie ma „fluidalnej” gładkości 
krajobrazu jak w produkcjach Pre 


sto Studios. Sporym błędem jest. 


również brak możliwości pi 

nia filmu, który pokazuje przejś 
od lokacji do lokacji. Staje się t 
nerwujące zwłaszcza podc. 





prowadzący naszą 
głowę w górę) przypomina to ruchy 
- pijanego. System nie jest intuicyjny, 

| daleko mu do płynności i naturalno- 


dania terenu, kiedy biegamy w tę i z 
powrotem. 

W pierwszych renderowanych 
przygodówkach z połowy lat dzie- 
więćdziesiątych, typu THE JOUR- 
NEYMAN PROJECT, LABYRINTH OF 
TIME czy MYST, w ogóle nie wystę- 


Jeśli nie po- 
trafisz skoja- 
rzyć obrazka w 
sali numer 12 

z mechani- 
zmem umięsz- 
czony Ć 
Kania dali. 
to przepadłeś” 


powały żadne ruchome motywy. Ich 
światy pozostawały doskonale mar- 
twe. Z biegiem czasu pojawiły się 
jednak pierwsze przemieszczające 
się po pniach żuczki czy mewy, szy- 
bujące na tle chmur. W SCHIZM jest 
już sporo animacji. A to z wody wy- 
skoczy ryba, a to tuż przed nosem 
bohatera przeleci _ przerośnięty 


surrealistyczne scenerie niczym 


owad. Problem w tym, że wszystki 
te prerenderowane cuda i cudeńka 
pojawiają się tylko i wyłącznie w ści- 
śle określonych miejscach. A ileż to 
razy, idąc np. pomostem, można 
oglądać w kółko to samo? Brakuje 
za to animacji w momentach, gdy 
bohater stoi w danym punkcie i ob- 
raca się. O, wtedy to przydałoby się, 
żeby coś się poruszyło, na przykład 
zaszumiały liście! W MYST 3: EXILE 
technologia poszła już tak daleko, 
że sekwencje wideo zostają wple- 
cione w owy trójwymiar. A mówiąc 
prościej — gdy obracamy się, to w 
niektórych momentach widać prze- 
mieszczające się postacie. SCHIZM, 
niestety, nie osiąga jeszcze tych 
technologicznych wyżyn... 





Połamać głowę 

Jeśli nie potrafisz skojarzyć ob- 
razka występującego w sali numer 
dwanaście z mechanizmem umiesz- 
czonym pięć komnat dalej, to prze- 
padłeś. W renderowanych przygo- 
dówkach nie ma czegoś takiego jak 
podnoszenie i używanie przedmio- 
tów. No, prawie nie ma. Czasem są 
jakieś nieliczne wyjątki (na przykład 
= weź dzbanek i postaw go na odpo- 
wiednim piedestale), lecz general- 


a 
NSZ 















nie, podobnie jak było to w MYSCIE, 
na rozwiązanie czekają tamigłówki. 
Jak one wyglądają? Zaczyna się 
od zagadki, w której trzeba tak 
operować przepiywem gazu, żeby 
napompować unoszący się w po- 
bliżu sterowiec. Chwilę później na- 
leży już rozwiązać problem z mo- 
stem z kłów — wszystkie one muszą 
być wysunięte. Problem w tym, że 
zmiana pozycji jednego z nich po- 
woduje schowanie się dwóch doń 
przylegających. Ale wszystko to 
ciągle jeszcze banalne sprawy, po- 
tem dopiero zaczynają się tami- 
. główki wymagające na przykład 
skojarzenia tego, co się widziało w 
jednej komnacie ze schematami 
umieszczonymi w całkiem innej. 
Pewne jest jedno — w SCHIZM mo- 
gą się bawić tylko ci, którzy znają 
ten rodzaj przygodówek i go doce- 
niają. Bo wszystkich pozostałych 
szybko trafi szlag. 
Fabuła SCHIZM tylko teoretycz- 
nie jest nieliniowa. Bo oto owa ce- 


cha sprowadza się bowiem tylko do 
tego, że niektóre zagadki można 
rozwiązać w dowolnej kolejności. 
Nie ma już jednak najmniejszej mo- 
wy o czymś takim jak na przykła 


wersjach: na DVD oraz 
CD. W tej pierwszej na 
dwustronnym dysku 

jest imponujące 9,5 SE 
gigabajtów danych. 

Gdy się przemnoż 

pięć płyt CD, na któ- 

rych się ukaże druga 
wersja, przez 640 me- 
gabajtów średniej po- 
jemności cedeka, to jako 
żywo nie chce wyjść tyle 4 
samo. Nie jest to jednak wer- 

sja okrojona pod względem fa- 
bularnym. Autorzy po prostu zasto- 
sowali gorszą kompresję obrazu i 
dźwięku, dzięki czemu program 4 
udało się „sprasować” do owychś 
pięciu płytek CD. j 


g 


zaś - lokuje » 

: A 

się w okolicach s 

średniej świato-** 1 |_4 

wej. Taka jest / 4 

prawda. Ale i tak należy | - 

pochylić nisko czaszki przed au-- 

torami z LK Avalon, że w tak trud- Ę 

nych czasach jak dziś ważą się ro- > 

bić takie produkty. W SCHIZM gra si 

bez zgrzytów. Wieczorem, ze słuchaw: 

13 | | kami na uszach, można rzeczy 

1] poczuć jakwinnym świecie. CHałiec 

można powiedzieć na tak oczywis 

mat? SCHIZM stał się nowym królem 

polskich przygodówek! 

Micz 


znane 1 





adventure 
wydawca LK Avalon © 
www.lkavalon.com/schizm © 

dystrybutor pl LK Avalon © 
www.lkavalon.com/schizm © 


termin wydania pl Jest © 
WE SNL 


M) 


wy WE 
















na z krain na Argilusie zawie- 





Po jedenastoosobowej zało- _ co było straszliwie denerwu- ra wiele wyrastających z gle brakuje funduszy najego 
dze nie pozostał nawet ślad. jące. W MYST3:EXILE pro- _ oceanu budowli, których ukończenie. 
Podczas wywiadu w mię- Do dziś nie wiadomo, co się  gramiści poprawili ten efekt, s 

dzygalaktycznej telewizji bo- z nią stato. ale nie udało im się uzyskać 

haterowie SCHIZM wspomi- takiej naturalności jak twór- 

nają o „Mary Celeste”, po- ; com SCHIZM. To naprawdę 

równując do niej planetę Ar- Po raz pierwszy pojawiła _ duże osiągnięcie polskich 

gilus. Historia ta jestpraw- się w RIVENIE, Wcześniej (i _ programistów. Niby mała 

dziwa, Oto w 1872 roku z No- w mnóstwie późniejszych rzecz, ale w Księdze Rekor- 

WOW E LE UZYC OBCE CEENE OAK CZEK sto Ie N sra sea 

statek. Zmierzał ku Europie, alizowana woda w grze kom-  minają te z barcelońskiej ka- 

ale dopiynął. Przepadi nie- puterowej należałaby aktual-  tedry Sagrada Familia. Wy- 

długo po przepłynięciu Trój- UCZE ELH starczy porównać zdjęcia. 

kąta Bermudzkiego. Zła sła- Ten jeden z najstynniejszych 

wa tego obszaru ujawniła (CEDC NAWY E WIELO 

się. Wkrótce potem „Mary Skąd autorzy gier czerpią tury, zaplanowany przez An- 

Celeste” została odnaleziona produkcji) oglądaliśmy jedy- pomysły? Ano, z życia. Jed-  tonio Gaudiego, jest budo- 

na Atlantyku, tyle że... pusta. nie jednolitą powierzchnię, wany od ponad 100 lat i cią- 








odzie o napędzie jądro- 
wym - schowane w mor- 
UHA SHH Mut 
- nie dają czasu na sku- 
teczną obronę. W kapitana takiej 
właśnie jednostki wcielamy się w 
SUB COMMAND. Gra została stwo- 
rzona przez grupę Sonalysts, a w ze- 
spole developerów znaleźli się lu- 
dzie z marynarki USA. 





Stalowe wieloryby 

Do wyboru trzy klasy okrętów: 
COLE EJ KACY e AZECPESEZAJJA 
oraz rosyjska Akula. Żadna z nich nie 





może przeprowadzić ataku atomo- 
wego na dużą skalę — chodzi o nisz- 
czenie jednostek zdolnych do takich 
napaści, np. klasy Ohio. Gra ma 
wszystko, czego możemy się Spo- 
dziewać na morzu. Baza jednostek i 
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uzbrojenia oferuje wiele, a wszystko 
okraszone zdjęciem, modelem 3D 
oraz fachową charakterystyką. 

Są trzy kampanie, po jednej dla 
każdej klasy. Możemy pograć też 
w pojedyncze misje. Oprócz typo- 
wych „znajdź i zniszcz”, ew. eskor- 
towych, jest kilka nad wyraz cieka- 
wych. Np. w 45 minut mamy do- 
stać się na wybrzeże kraju arab- 
skiego, skąd należy zniszczyć ra- 
kietami Tomahawk obóz treningo- 


Eo R 
TOREM dna i 
rudna, a i tak 
(Ji) b wa cje 
rym ryzykiem 


A, U” 


wy grupy terrorystycznej. Towarzy- 
SUE LZ ZN Ooe|syTeH 
naukowców z rejonu Nowej Ziemi 
czy uratować pilota myśliwca, któ- 
ry rozbił się u wybrzeży Chin. Pra- 
wie 30 misji zapewnia długą zaba- 
wę, a jakby komuś było mało, to 





dostajemy do rąk bardzo wszech- 
stronny ich edytor. 


Ciężki los marynarza 
Trening podzielono na trzy części. 
O ile obsługa podstawowych funkcji 
okrętu to bułka z masłem, to inter- 
pretacja odczytu sonarów jest już 
znacznie trudniejsza, a już dokładna 
analiza celu (TMA) to horror. Trzeba 
znać kurs i prędkość celu, potem 
kładnie określić tor naszej torpet 




























Tu ustalamy kurs, zanurzenie i głębo- 
kość — prosta Sprawa 


putera. Pozostaje wybór odpowied- 
niego pocisku, przyporządkowanie 
luku, obsługa tegoż i wreszcie odpa- 
lenie torpedy. Jej kurs śledzić może- 
my z ekranu nawigacyjnego bądź 
elegancko w grafice 3D w okienku. 
Cała procedura jest żmudna i 
trudna, a i tak obarczona sporym 








dzo ładne i Rey 











ryzykiem błędu. A w czasie misji, 
gdy nie ma podpowiedzi, o pomył- 

URU EZ CCYCNLUYA 
na skorzystać z NUUCLOJ załogi. 
ZGODA | żab „wła- 
snoręczna” obsługa. 


Wodny świat 

Obsługa jest prosta i sprowa- 
O ZLY 
ekranami sonaru, radaru, radia i 
W WGWIEOJLIJA "Sade UO 





wość okrętu. Każda GU 


|IOCOOMCWECH inną grafiką grafiką 


WINDOW 
Akuli mówi z rosyjskim akcentem. 
Muzyka i głosy są dobre. Sonar, 
nasłuch czy wybuchy bomb głębi- 
nowych świetnie oddają klimat — 
OO stoso ETeTCH 
To nie jest gra dła każdego. Trze- 
ba jej poświęcić dużo czasu, ale za 
to dostaje się dawkę prawdziwych 
emocji. To najbardziej zaawanso- 
wany symulator współczesnej todzi 
podwodnej, jaki znam. 
pg 
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d dawien dawna człowiek 
był myśliwym. Z biegiem 
lat, kiedy rozwinęły się rol- 
nictwo i hodowla, polowa- 
nie przestało być koniecznością, a 
stało się rozrywką i swego rodzaju 
sportem. Nie pora ani miejsce rozwo- 
dzić się nad aspektami moralnymi ta- 
kiej zabawy. Należy jednak stwier- 
dzić, że gry zaspokajające towieckie 
potrzeby człowieka cieszą się dość 


optyczny. Dzięki GPS-owi bez trudu 
odnajdujemy przyszłą zdobycz. Kie- 
dy spryskamy się zapachami masku- 
jącymi, vzwabimy odpowiednim 
dźwiękiem ofiarę i biedne zwierzę jest 
bez szans. Dużo trudniej ma się spra- 
wa z łukiem. Tu trzeba zbliżyć się do 
zwierzyny naprawdę blisko, śmierte|- 
ny strzał do jelenia można wykonać 
dopiero z odległości mniejszej niż 50 
jardów. Jeśli nie zabijemy od razu, 


Wycieczka do lasu 
Grafika jest przyzwoita. Krajobra- 

zy ładne i zróżnicowane. Polować 

będziemy w 13 dużych lokacjach, 


„Kiedy spryska- 
my się zapacha- 
mi maskującymi, 


tu zrelaksować, wyciszyć, podzi- 
wiać przyrodę, wsłuchiwać w odgło- 
sy natury. Zajęcie myśliwego spro- 
wadza się do schematu — zanęcić, 












sporą popularnością (np. DEER | rozpoczyna się żmudny pościg za 


zwabimy odpo- 

wiednim dźwię- 
kiem ofiarę I 

biedne zwierz 


jest bez szans” 






zi Sir IE, 








SĘ 


I) „mER 











od ośnieżonej Alaski aż po słonecz- 
ny Teksas. Wszystko byłoby w po- 
rządku, ale roślinność jest po pro- 










fiarą po krwawych śladach, dlatego 
strzał musi być pewny i celny. 

- Zwierzyny jest naprawdę w bród. 
Samych jeleni są trzy rodzaje, do te- 
go łosie, karibu, a także coś więk- | [E 
szego: niedźwiedzie czarne i brunat- | [EE 















czekać, podkraść się, ustrzelić. Mo- 
że w rzeczywistości jest to fascynu- 
jące, jednak czy dobre na grę? Chy- 
ba trochę zbyt monotonne jak na 
miodny tytuł. Jeżeli jednak ktoś lubi 
_ tego rodzaju rozrywki, to zapraszam 
do lasu... Przepraszam. Chciałem 

rzec — do sklepu. zz 


stu martwa, żaden listek 
nie poruszy się nawet o mi- 
limetr! Na dodatek do- 
skwiera, że zamiast po gę- 
stych lasach, poruszamy 
się po czymś na ksztait par- 
ku. Natomiast zwierzęta są 
wykonane przyzwoicie. Na szcze- 


wabiki i substancje zapacho- 
9 dyspozycji jest nawet ATV (All 
dzięki któremu 




























e. Nie wspomnę już o tak nieistot- 
nych drobiazgach jak zające czy 
wiewiórki, czmychające co i rusz 
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matrycach _ cyberprze- 

strzeni trwają wirtualne 

pojedynki. Futurystyczni 

gladiatorzy swą śmier- 
cionośną bronią obracają przeciwni- 
ków w zerojedynkowy pył. Czemu nie 
dołączyć do tej zabawy? 


WE cyberprze- 
strzen 

ana: się tu w wojownika lub 
wojowniczkę, którzy walczą w czelu- 
ściach cyberprzestrzeni. Nasi boha- 
terowie poruszają się przeważnie na 
„pokładach” dyskokształtnych plat- 
form, lewitująco-śmigających przez 
zakamarki wytworzonego w kompu- 
terze labiryntu. Ich wyposa- 
żenie stanowi działko lasero- 
we oraz generator osłony — 
oba zasilane z akumulatora, 
który można podładować w 
napotykanych co jakiś czas 
dystrybutorach. Ciało każdej 
postaci podzielone zostało 





iedy spojrzałem na screen 
tytułowy pomyślałem „o 
Boże, kolejny żałosny 
RTS!”. Nic bardziej mylne- 
go! Co prawda produkt szwajcar- 
skiej firmy Epsitec ma w sobie coś 
ze strategii czasu rzeczywistego, ale 


_ akurat to można powiedzieć o wielu 


Lolo 





grach. A ta akurat jest niecodzienna, 


ponieważ mamy tu do czynienia z . 
produktem, nie da się ukryć, eduka- 


cyjnym. Ale w najlepszym tego sło- 
wa znaczeniu. 


se LLGLLLLLLLA 22 EN 


KFTIE ST TTE 


ztęza woń okject: :Zojsticz() 





object | iLm; 






Nauczyciel pro- 


_kiwaniu planety nadającej 













na strefy wrażliwe (ręce, nogi, tułów, 
głowa). Po zaliczeniu trafień we 
wszystkie powyższe nasz bohater gi- 
nie — chodzi więc o odmianę typowe- 
go licznika trafień, z tym że wygląda 
to ciekawiej. Gra praktycznie pozba- 
wiona jest fabuły. Oczywiście, auto- 





gramowania 
Wcielamy się tuw postać | 

odkrywcy, który przemierza 

kosmiczną pustkę w poszu- 


się do _ zamieszkania. 








Wsparcie udzielone mu przez Zie- 
mię ogranicza się do załadowania 
na statek odrobiny zapasów, wci- 
śnięcia kolesia w pękaty skafander i 
podrzucenia co jakiś czas planów 
nowych budynków. 
O resztę nasz bo- 
hater musi trosz- 


dania stawiane 





Komenda tu, komen- 
da tam i jiż pro- 

gram eksterminacji 
owadów mutantów 
dla latającej wie- 
życzki gotowy 






czyć się sam. Za- 








Duże tekstury, dobre efekty świetlne i 
mapowanie środowiskowe — GeFar- 
ce 3 w akcji robi wrażenie. 





rzy sklecili jakąś historyjkę o bohate- 
rze ratującym świat, jednak nawet nie 
trudziłem się jej poszukiwaniem. Jak 
w większości czysto rozrywkowych 
gier ważna jest przecież sama akcja, 
a nie jakieś poboczne duperele. 


Sęk to GeForce 3 

Gra jest trudna. Ginie się często 
(nawet za często!) nawet na pierw- 
szych poziomach. Przeciwnicy są na 
tyle wymagający, że sposób sterowa- 
nia postacią (TPR przy pomocy my- 





przed nim nie są zbyt wyrafinowane 
— ot, musi zebrać odpowiednią ilość 
surowców, odnaleźć dany przed- 
miot czy też obronić bazę przed ata- 
kiem miejscowej fauny. Cały numer 


zaś nie w tym, jaki jest cel misji, ale 
' jak zostanie on osiągnięty. : 


„Przeciwnicy są 
na tyle wymaga- 

cy, że Sposób 
sterowania po- 
stacią nie odpo- 


wiada rzucane- 
mu przez nich 
wyzwaniu 





szy i klawiatury) nie odpowiada rzu- 
canemu przez nich. wyzwaniu. 
Przede wszystkim jest mało precyzyj- 
ny i ogranicza widoczność. Do tego 
DRONE Z to gra głupia jak but — 
wiem, że to epitet mało przystający 
do zręcznościówki, jednak podejrze- 
wam, że doświadczenie jej autorów 
ogranicza się do umiejętności napi- 
sania dobrego silnika. Później już 
niezbyt dają sobie radę z dopisaniem 






szyn koda, albo ja p 
PA program. Itutkwi 



















































interfejsu, sensowych przeszkód, o 
scenariuszu już nie wspominając. 

I tu przechodzimy do sedna spra- 
wy =w gruncie rzeczy jedynym powo- 
dem, dla którego zajmujemy się 
DRONE Z, jest wsparcie dla kart gra- 
ficznych na układzie GeForce 3. Od 
premiery pierwszej z nich minęło już 
ponad pół roku, jednak produkty wy- 
korzystujące jej możliwości w przewa- 
żającej mierze są dopiero w fazie pro- 
jektów (patrz ramka). Owszem, po- 
wstały stosowne dema oraz bench- 
marki, jednak pograć nie można. 
DRONE Z daje taką możliwość — i 


H „COLOBOT ho 
genialny wręcz 

nauczyciel fa 
„powa 


chwała jej za to. Pod 
względem _ graficznym 
wygląda doskonale, wo- 
lałbym jednak bawić się 
o wiele bardziej dopra- 
cowaną grą, nawet gdy- 
bym miał na dociągnię- 
cie pozostałych elemen- 
tów chwilkę zaczekać. 
W DRONE Z zawarto 
dodatkowo benchmark 


oraz rolling demo, pozwalające na- 
cieszyć oczy feerią barw i efektów 





DRONE Z to jedna z 

pierwszych gier (o ile nie __ styczne pojedynki łodzi _ CES - sequel INCOMING, 

pierwsza), które wykorzy: _ podwodnych - autor- podobnie jak poprzednik 

stują nowe funkcje układu - stwa twórców ARCHI- zapewne zachwyci nas 

GeForce 3. W najbliższym _ MEDEAN DYNASTY; oprawą graficzną; 

czasie można oczekiwać X-ISLE: DINOSAUR NEVERWINTER NI- 

pojawienia się kolejnych ta. ISLAND - program/gra _ GHTS - środowisko 3D 

kich tytułów — przez najbliż- edukacyjna, która od- zaadaptowane na po- 

Szy rok powstanie ichco twarza w czasie rzeczy- — trzeby sieciowej wersji 

najmniej kilkanaście. Cie- _ wistym otoczenie Parku środowiska RPG syste- 
— kawie zapowiadają się np.:. Jurajskiego; mu Dungeon Master. 


AQUANOX - futury- 


INCOMING FOR: 


|. - COLOBOT to genialny wręcz 


nauczyciel programowania! Język, 
_ jakim się tu posługujemy, przypomi- 
"na nieco LOGO (patrz ramka) z jego 
komendami dotyczącymi ruchu. Z 
tym że rozbudowany m.in. o polece- 
nia przeliczania odległości, odczyty- 
wania danych z radaru, ob- 
sługi serwisowej pojazdów 
Czy też ataku na wyznaczo- 
ny cel. Gra zawiera bardzo 
przyzwoicie opracowany sa- 


- mouczek, z rozbudowanymi | 


przykładami (zawsze można 
podejrzeć skrypt uznany za 
najlepszy) i niezią ściągaw- 

| ką, przybliżającą działanie 
poszczególnych poleceń. 








Jeśli dodam, iż mamy tu np. możli- 


wość deklarowania zmiennych czy 
też operacje warunkowe, to otrzyma- 
my całkiem przyzwoity, elastyczny 


język, przy pomocy którego można 
osiągnąć naprawdę niezłe rezultaty. 


Stworzenie sprawnej sieci obronnej 


 zlatających wieżyczek to jedno z za- 


dań dla średnio zaawansowanych. 


Lego z logo 
Oprawa DRONE Z, szczerze mó- 


_wiąc, jest raczej dość siermiężna. 


Przypomina mi bardzo produkty fir- 


specjalnych generowanych przez 
GeForce 3. W pełni docenią je jednak 
tylko posiadacze 256 MB pamięci — 
tyle przestrzeni na rozpakowanie po- 
trzebują ogromne tekstury. 

Pooh 





mowane przez LEGO -zich 


niem modeli i komiksową: 
grafiką. Tutaj jest podobni 
choć trzeba przyznać, ż 
najmniejszym nawet sto 
niu nie umniejsza to warto- 
ści gry. Ech, można tylko 
pomarzyć, żebyśmy kiedyś: 
doczekali takiej sytuacji, że 
na lekcjach informatyki na 
uczyciele zaczną wyko! 
stywać ten program jal 0 
pomoc dydakyczną. Gr 
jest doskonałym przykt: 
dem, iż „bawiąc — uczy” n 
jest tylko pustym hasłem r 
"dem z przedwojenny: 
podręczników. Szkoda, że 
nie bawiłem się w ni 
podstawówce. 








roku 1993 pojawiła się 
gra, która przyciągnęła ty- 
sięczne rzesze graczy. Jak 
przy pomocy odważnika, 
liny i myszy wprawić w ruch wentyla- 
tor — oto pytanie! 





Cartoonowe maszyny 

Rodowód tej gry jest komikso- 
wy. A właściwie kreskówkowy. Ileż 
to razy widzieliśmy tam kulę bilar- 
dową, która poruszała nożyczki, 
które przecinały sznurek, którym 
był przywiązany balon, który z ko- 
lei... Aż się prosiło zrobić z tego 
grę! Tak też uczyniono. Autorzy 
THE INCREDIBLE MACHINE w 
czterech kolejnych jej częściach 
przedstawili zestawy kilkuset 
„urządzeń”, z których zabrano klu- 
czowe elementy — zadaniem gra- 
cza było ich uzupełnienie. Dziś, 
przy braku nowych pomysłów, do- 





"Lattódn Studio 


stajemy kolejną odgrzewaną po- 
trawę. 

Czym różni się EVEN MORE 
CONTRAPTIONS od swych po- 
przedników? Oczywiście poza 


tym, iż tym razem przerwa pomię- 
dzy kolejnymi częściami serii wy- 
niosła pięć lat, a nie rok? No cóż 
— różnic jest niewiele. Oczywiście, 
na pierwszy rzut oka gra uległa 


ONO 
urzą A Bro 
mowalnych, ale 
ich liczba nie jest 
oszałamiająca” 


giębokiej metamorfozie — wszyst- 
ko jest ładniejsze, w wyższej roz- 
dzielczości, bardziej multimedial- 





[NE 


ne. Ale pod tą powłoką kryje się 
niezmienione prawie od dekady 
jądro. Nadal rozmaite zwierzaki 
napędzają pasy transmisyjne, 
spadające piłki pstrykają prze- 
tącznikami, balony unoszą się w 
powiewach gorącego powietrza, 





absolutnie zdumiewające maszyny 
















the incredible the incredible the incredible even more 
PA 1993 machine 2- 1994 machine 3- 1995 incredible 
Działała pam Rok po Różnicew machines - 1996 
jeszcze pod MACHINE= KOCEM zasadach mi- Jak dotąd 
DOS-em. Cóż, nadszedi czas | 3 nimalne, po-  |IEMMSSREH ostatnia i naj- 
było to 8 latte- la sequel. Fa- pr.; rż) jawiło się za pij słabsza część 
£ | mu. Ale idea w ni otrzymali : to 200 no- gry. Wydana 
zasadzie nie 150 nowych _ wych plansz. Jako że był to | zarówno w 
zmieniła się od tego czasu. zagadek do rozwiązania, a rok premiery nowych, wersji DOS— 
Myszy biegające w kołach, dzięki dołączonemu edytoro- wreszcie przyjaznych użyt- owej (czyżby Win'95 nie były 


wiatraczki zdmuchujące piłki 
oraz skomplikowane układy 
dźwigni, rur i wielokrążków. 


wi poziomów sami mogli do 
woli tworzyć własne. Gra na- 
dal działała jedynie pod DOS. 


kownikowi Windowsów, gra 
ukazała się właśnie na tę 
platformę. 


jeszcze tak popularne?), jak 
i Windows. Liczba gadżetów 
osiągnęta 50, zagadek — 160. 








leż to już gier powstało o tej 
zabawnej rodzince? Sporo. 
Ale niestety większość z nich 
to straszna słabizna. Wystar- 
czy spojrzeć np. na SIMPSONS WRE- 
STLING, wydany ostatnio na PlaySta- 
tion — po prostu żenada. Ale tu sprawa 
przedstawia się zupełnie inaczej. 





Cartoonowe studio 

Jak sama nazwa wskazuje, THE 
SIMPSONS CATROON STUDIO jest 
niczym innym jak narzędziem do two- 
rzenia kreskówek. Na rynku elektro- 
nicznej rozrywki takie produkty funk- 
cjonują już od dawna. Cieszą się też 
sporą popularnością. Wśród nich są 
„edytory” komiksów, gdzie ustawiamy 
postacie i „doklejamy” dymki z tek- 
stem. | są takie właśnie „studia” jak te 
opisywane poniżej. Mają one jedną 
wspólną cechę, a jest nią mianowicie 
prostota obsługi programu. Nie ina- 
czej jest i w tym wypadku. Wszystko 
mamy podane jak na tacy. 
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Każdemu z człon- 
ków naszej „kartono- 
wej” rodzinki przypi- 
sano kilkanaście go- 
towych zachowań, 
które przedstawiane 
są formie krótkich ani- 















macji. Mamy też przebogaty zestaw plene- 
rów: począwszy od domu Simpsonów, po- 
przez elektrownię Homera, szkołę Barta, 
aż po pub. Do tego dochodzi kilkanaście 
wariantów tych budowli. Jest także spora 
kolekcja dźwięków, a wśród nich wszelkie- 
go rodzaju odgłosy otoczenia oraz kwestie 
mówione przez nasze postacie. Czyli ma- 
my tu wszystko, czego potrzeba do stwo- 
rzenia własnego odcinka THE SIMPSONS. 


Międzymordzie 
Obsługa programu jest prosta i bar- 
dzo intuicyjna. Nie będziemy tu mieli do 













a lupy, skupiając światło, zapalają 
lampki oliwne. Przybyło kilka 
urządzeń programowalnych, ale 
ich liczba nie jest oszałamiająca. 
Tradycyjnie jest rozbudowany tu- 
torial| po którego ukończeniu 
przechodzimy do rozwiązywania 





czynienia z setkami opcji, filtrów i plug— 
inów, które są nieodzowną częścią inter- 
fejsu profesjonalnych narzędzi do mon- 
tażu. Nic dziwnego, wszak produkt taki 
jak ten powinien bawić, a nie doprowa- 
dzać do szewskiej pasji jakimś multum 
możliwości wyboru. Tu wszystko zostało 
zredukowane do absolutnego mini- 
mum, więc nawet młodsi fani tytułowe- 
go serialu mogą się pobawić. 

Po prawej stronie ekranu mamy fa- 
cjaty: Homer, Bart, Lisa i reszta rodzin- 
ki. Gdy klikniemy którąś z ikonek, poja- 
wia się dodatkowe menu, w którym wy- 
bieramy animację. Wprawdzie jest ich 
sporo, ale nie mogę napisać, że jedy- 
nym ograniczeniem jest nasza wy- 
obraźnia. Przydałaby się np. opcja two- 
rzenia własnych ruchów i zachowań. 

W dolnym prawym rogu znajdziemy 
zestaw rekwizytów. Mamy tam do wybo- 
ru: plener, w którym będzie rozgrywać 
się akcja naszego filmu, zestaw mebli 
oraz inne przedmioty. Są także efekty 
specjalne, np. skacząca żaba, eksplo- 
dujące fajerwerki oraz inne „rekwizyty”. 


Stwórca kartonu 
Niestety, stwo- 
rzenie nawet naj- 
prostszej animacji 
wymaga odrobiny: 
samozaparcia — i 
cierpliwości. 
da się też m 
na choć 


NEECZZFJ 





właściwych zagadek. Ich 
poziom stale rośnie — od 
przyjaznych dla ćwierćin- 

teligentów, poprzez stawiające 
całkiem rozsądne wymagania, aż 
po konfigurację  poczynioną 
przez sadystę, cierpiącego na 


mość procesów generowania klu- 
czowych klatek, czyli miejsc, w któ- 
rych mają toczyć się nasze wydarze- 
nia itp. Z początku możecie mieć z 
tym drobne problemy, ale już po kil- 
ku próbach powinno być dobrze. 
Zresztą, zawsze możecie sięgnąć do 
treściwej instrukcji obsługi — niestety, 
nie ma wersji PL. 


Porównania 
Osobiście jestem fanem serii 
kreskówek z Simpsonami, więc 


„Stworzenie na- 
wet najprostszej 
animacji wyma- 
ga odrobiny sa- 
mozaparcia I 
cierpliwości” 


możliwość stworzenia własnego 
ich odcinka była dla mnie bardzo 
fajną zabawą. Ten programik po- 


Ax) 


EEKEBTAEM 


bezsenność. Przyznaję, iż we 
wszystkich MASZYNACH końco- 
we ustrojstwa byty dla mnie nie 
do przejścia. Cóż — widocznie 





Można ją wysadzić w powietrze, Wy- 
strzelić, teleportować... Dyplomowana 
mysz laboratoryjna zniesie wszystko! 


mój umysł podąża zbyt prostymi 
ścieżkami. 

TIM: EMC smakuje jak większość 
odświeżonych -klasyków. Fajnie, że 


trafi wciągnąć swego użytkownika. 
Niestety, jego możliwości są bar- 
dzo ograniczone. Mnie brakowało 


wielu przydatnych opcji, które 


znam z profesjonalnych narzędzi 
tego typu. Jednak z drugiej strony, 
ich obecność utrudniłaby obsłu- 
gę. Jeśli oglądasz Simpsonów na 
Fox Kids (lub na innej stacji telewi- 
żyjnej) i uważasz, że masz znako- 













można pokazać młodemu pokole- 
niu, co kręciło kiedyś ich starszych 
braci (albo i ojców...), jednak podej- 
rzewam, iż gra ta wielkiej kariery nie 
zrobi. Brakuje w niej powiewu orygi- 
nalności, tego, co lata temu przycią- 
gnęło setki ludzi. Sam kiedyś spę- 
dziłem długie godziny, starając się 
zgłębić tok rozumowania kolesiów z 
Sierry. Tym razem, nie powiem, też 
się przyzwoicie bawiłem. Ale to już 
nie to samo... ESR 


i 














mity pomysł na jeden z odcinków, 
a na dodatek odrobinę samoza- 
parcia i cierpliwości, to śmiało ata- 
kuj. W innym wypadku możesz so- 
bie darować. EE 
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ręcznościo- 
wa przygo- 
dówka-pla- 
tformówka 
w typie tych z 8-bi- 
towców lub (a raczej 
przede 
wszyst- 
kim!) z 





sol typu 
PSX czy Dre- 
amcast. 


w Obcego o 
imieniu M i 
przeszukujesz 
kolorową planetę 
w poszukiwaniu 
części do swoje- 












go statku kosmicznego. A wszystko 
zaczęło się od... gry komputerowej. 
Zabawa nią zaabsorbowała Twojego 
bohatera do tego stopnia, że nie za- 
uważył, jak jego statek pędzi ku nie- 
znanej planecie. No i... nastąpiła 
kraksa. Na szczęście M nie doznał 
żadnych obrażeń i jest teraz gotów 
stawić czoła wszelkim niebezpie- 
czeństwom. Wprawdzie rozbił się na 
nieznanej planecie, ale pod wieloma 
względami przypomina ona Ziemię. 
Biegające po niej stwo- 
ry to wymyślne mu- 
tacje krokodyli, 
aligatorów, wa- 
żek, pająków, 
mięsożernych 
roślin, a tak- 
że...  Smo- 















ków. W sumie zwierzyniec ten liczy 
ok. 30 gatunków. 


w--„Sterowanie 
nie należy tu 
do HE 

szych, a częste 

pówtórki bywa- 
ją nużące 





Kosmonautyka 


manualna 

"Trzeba tu wykazać się umiejętno- 
ściami manualnymi (czyli jest to 
zręcznościówka), więc z pewnością 
produkt ten spodoba się najmtod- 
szym. Niemniej jednak sterowanie 
nie należy tu do najprostszych, a 
częste powtórki bywają nużące. 
Szczęśliwie jednak jest możliwość 
modyfikacji ustawień klawiatury, a 
także opcja zapisu stanu gry - ta 





Action Man_„ 


olejny dzień, kolejny 
miesiąc i kolejna średnio 
udana konwersja z Play- 
Station na peceta. Zwy- 
kle na początku artykułu powinno 








się zamieścić jakiś dowcip, ewen- 
tualnie walnąć krótką historyjkę 
Niegiupim pomysłem jest 
autorach programu 


wtedy przejść do oma- 
wiania samego growego produk- 
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tu. Jednak w tym wypadku nie 
mogiem tak postąpić. Dlaczego? 
Choćby dlatego, że o grze AC- 
TION MAN DESTUCTION X przed 
jej premierą wcale nie było gło- 






śno, nie było żadnych większych 
reklam, a co ważniejsze — nie za- 
powiadano jakiejś rewolucji. Więc 
automatycznie nie ma co same- 
mu tworzyć żadnych wyssanych z 
palca plotek. 


Zabawka marzeń 
Action Man tó nazwa pewnego 
ludzika, bardzo popularnej w Sta- 
nach zabawki. Ten bohater to, jak- 
żeby inaczej, ucieleśnie- 
nie i spełnienie snów każ- 
dego dziecka: wysporto- 


TOTAL 
OD ELEA*) 


ŁAP 
00:17:50 


BEST LAP 
TEDE) 


ostatnia sprawa ma bardzo duże 
znaczenie dla najmłodszych. Po- 
średnie rozwiązania, znane z GRO- 
UCHA (SS'90) czy RESURRECTION 
(SS'91), okazały się chybione. Arse- 
nał dostępnej tu broni nie jest jakoś 
zaskakująco wielki i nie znajdziemy 
w nim raczej nic nowego. Chociaż, 
niektóre pomysły są zaskakujące, 
np. jajo, z którego wykluwa się nasz 
mały pomocnik :) 


Alientrawa 

Świat gry także nie należy do zbyt 
skomplikowanych. Kolorowe oto- 
czenie bardzo przypomina tak bar- 
dzo lubiane przez młodych graczy 
kreskówki — stąd nieco paradoksal- 
ne mieszanki, np. niebieska trawa 
czy żółta woda. Ciekawe tylko, czy 
stosunkowa mała liczba wielokątów, 
z których zostały złożone poszcze- 
gólne elementy otoczenia oraz po- 
staci, to efekt zamierzony, czy też 
efekt niezbyt profesjonalnego podej- 
ścia autorów gry do wykonywanej 
pracy? Chyba i jedno, i drugie, bo 
pojawiające się niekiedy „wnikanie” 
w siebie dwóch obiektów nie należy 
do atrakcji. A efekt zamierzony dla- 
tego, iż wymagania stawiane wobec 
sprzętu są tu doprawdy śmieszne i 
ogromna część stojących w na- 
szych domach komputerów z pew- 
nością je spełnia. Niestety (albo 
„Stety”), żyjemy w czasach, kiedy to 
coraz szybsze procesory ścigają się 
z coraz nowszymi kartami graficzny- 


wany, silny, inteligentny, zawsze 
gotów ocalić świat. | oczywiście 
zawsze to robi z pomocą swych 
nowych, coraz lepszych  (?) 
sprzętów. Skutery, motory, samo- 
chody, liny, rakiety, pociski, gra- 
naty. Czego tylko zapragnie du- 
sza prawdziwego herosa! Ponie- 
waż każda pozytywna postać baj- 
kowych opowieści powinna mieć 
też swego obrzydliwego wroga, 
spece od marketingu wymyślili 
mu doktora X. Zresztą, jeśli kiedy- 
kolwiek zdarzyło się Wam, że wi- 
dzieliście w telewizji jakąkolwiek 
reklamówkę podobnych produk- 
tów, to pamiętacie, że taki bohater 
zawsze ratuje Świat od jakiego 
demonicznego planu. 































Ależ tu kolorowo... 
rzeki Klemens i rzucił 





mi i trudno jest znaleźć coś odpo- 
wiedniego dla naszych pociech. No- 
wych pozycji dla tej grupy wiekowej 
jest naprawdę mało. 

M ALIEN PARANOIA nie należy 
do gier trudnych. Jedyną przeszko- 


Wiec o czym mogłaby opo- 
wiadać gra, która jest niczym in- 
nym jak tylko kolejną reklamą 
zabawek? Oto zły, brzydki, ogól- 
nie paskudny doktor X znów pla- 
nuje przejąć kontrolę nad świa- 
tem. | zgadnijcie, kto go ma po- 
wstrzymać? Oczywiście Action 
Man — największy z bohaterów. 
Litości... 


Bigos z kapustą 

Cała gra jest podzielona na kil- 
kanaście dość zróżnicowanych 
misji. Mamy tu wszystkiego po 
trochu: odrobinę biegania 4 la 
TOMB RIDER, nieco jeżdżenia sa- 
mochodem — do złudzenia przy- 
pomina to szoferkę z GTA, oraz 
kilkanaście głupich i banalnie pro- 
stych gierek, jak np. gaszenie po- 





Graficznie ACTION M 


ka to z faktu, że pr 
ko kolejną zrobiona na szybciora 
konwersją z wysłużonej już platfor- 
my konsolowej, a mianowicie Play- 


recenzje 





„Nic, czego 
b yśmy nie znali” 


Station/PSOne. Obiekty są kancia- 
ste, co rzuca się w oczy szczegól- 
nie podczas zbliżeń. Animacja 
głównego bohatera to z pewnością 
temat wielce dyskusyjny, otocze- 
nie ssie. Jedynym wyjątkiem są 
scenerie miejskie, ale te z kolei ma- 
ją nudne misje. Ogólnie nie wyglą- 
da to najlepiej. Z pewnością przy- 
czyną tej stabizny jest fakt, że pro- 
dukt został skonwertowany. ze 





dą w dobrej zabawie może być nikłe 
urozmaicenie tego programu. Inny- 
mi słowy — po kilku godzinach spę- 
dzonych przed monitorem staje się 
to po prostu nieco monotonne. A 
szkoda. 


Trochę juchy 

Na pudełku z grą widnieje infor- 
macja, iż jest to produkt pozbawiony 
jakiejkolwiek przemocy. Niestety, to 
nieprawda. Ten kolorowy i zabawny 
świat mimo wszystko zawiera ele- 
menty niewskazane dla osobowości 


nie do końca 
uksztattowanych 
kulturowo (np. 


strzelanie czy po- 
liczkowanie prze- 
ciwników), ukolo- 
rowane na doda- 
tek rozbryzgiwaną 
czerwoną posoką, 
mającą imitować 
krew. W żadnym 
wypadku nic takie- 
go nie powinno się 


słabszej platformy. Ale przecież na 
Playa wciąż wychodzą gry, które 
wyglądają naprawdę dobrze! Ale 
skoro ACTION MAN nie wzbudzał 
zainteresowania na PSX-ie, to 
dziwne by było, gdyby udało mu 
się na blaszaku. 

Oprawa audio po prostu jest. 
Muzyczek jest kilka, ale nie mogę 
powiedzieć, aby jakoś specjalnie 
przypadły mi do gustu. Owszem, 
kilka z nich jest nawet zabawnych, 
ale tylko przez kilka pierwszych mi- 
nut. Odgłosy standardowe — ot, kil- 
ka strzałów i eksplozji. Nic, czego 
byśmy nie znali. 





SZW 2 CA a 
znaleźć w produkcie przeznaczo- 
nym dla maluchów!!! Opracowanie 
polskiej wersji językowej ogranicza 
się do polskojęzycznych komunika- 
tów — brak tu jakichś rozwiniętych 
dialogów czy większych informacji 
tekstowych. 

Podsumowując — M ALIEN PARANO- 
IA można polecić zarówno rodzicom, jak 
i ich pociechom (choć — patrz wyżej), bo 
na komputery osobiste mało jest ostat- 
nio tego typu gier. Obecne tu ujemne 
aspekty mimo wszystko nie są jednak 


nazbyt znaczące. 5 
Valpurgius 


6.5/10 





ACTION MAN jest grą nudną, 
wyglądającą nieciekawie i zbyt pro- 
stą. Każda kolejna misja jest jesz- 
cze gorsza od poprzednich. To po 
prostu tylko kolejna reklamówka za- 
bawek. Równie nędzna jak te w te- 
lewizji. Jedyna różnica, że za tamte 
nie musimy płacić i zawsze może- 
my zmienić program... 

Ramza 
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Mieszkańcy starożytnej krainy Gothos długie lata żyli w 





całkowitym spokoju i 


armonii, 


Aż do czasu, gdy zmu- 


szeni zostali do sfoczenia wyniszczającej wojny z siła- 
mi ciemności. W końcu nadeszło zwycięstwo, ale oku- 
piono je naprawdę straszliwym kosztem. 


o wyniszczającej wojnie, 
którą przed wiekami sto- 
czono z siłami ciemności, 
cała ludność Gothos zosta- 
ła podzielona na Dreamersów i Ste- 
amersów. Jak już po tych nazwach 
POCOO ly EE AA ZJICE! 
Ez LUC AZAE IT (c727) 













to technicy, który lubują się w kon- 
struowaniu najróżniejszych maszyn. 
Obie grupy współegzystują w swej 
piknej krainie dość zgodnie, lecz izo- 
lują też od siebie z wielką staranno- 
ścią, bowiem stara przepowiednia 
zakazuje im łączyć się węzłami mał- 
ZOE eej oj STA 

Jak to jednak w życiu często by- 
wa (patrz chociażby takie klasyki 
jak „Romeo i Julia” Szekspira lub 
„Sto lat samotności” Marqueza), 
pewną parkę zbyt mocno świerzbiła 
skóra, by jakiekolwiek nakazy 
[ero oe WICHER CC 
przeszkodzie. W efekcie zakaza- 
nych miłostek na świat przyszedł 
chłopiec, któremu nadano imię Me- 
lvin. Wprawdzie wspomniana prze- 
powiednia głosiła, że złamanie ści- 
słego apartheidu przyniesie zgubę 
zarówno całej krainie, jak i jej 
wszystkim mieszkańcom, jednak 
przez wiele lat od narodzin tego 
dziecka nic nie wskazywało na to, 
aby miało się coś takiego wydarzyć. 


Aż do pewnego dnia, kiedy to Zie- 
mia się rozstąpiła, a z jej wnętrza 
wypełzły przerażające stwory ciem- 
ności. Winą za całą tę awanturę 
obarczono oczywiście nie kogo in- 
nego jak Melvina. Uciekł więc chio- 
pak z rodzinnej wioski magów i wy- 
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ruszył do ojca swego Streamersa, 
by poznać tzw. całą prawdę i prze- 
żyć największą przygodę życia... 


Lac ZeW Et <J| 
TECHNOMAGE należy do 
bardzo popularnego w Japo- 
nii, a u nas prawie niezna- 
nego gatunku action 
RPG. Idea tej swoistej 
2 OIN UI Eo! 
polega na niezwyktym 
uproszczeniu  inter- 
fejsu oraz sposobu 
kierowania posta- 
cią, w którą się w 


danej grze wcielamy. 

Podobnie ma się z roz- 

wojem naszego bohatera 

i sposobami eksploracji 
(ECT OH OW rze) 

miejsc. W efekcie tych zało- 

żeń otrzymujemy zwykle 
racz E CN 
platformówkę z 

pewnymi ele- 

mentami znany- 

mi z „poważnych” RPG-ów 

(np. wzrost poziomu doświad- 
czenia postaci czy też zdobywa- 
nie nowych umiejętności). Ogólnie 
rzecz biorąc, nasze zadanie sprowa- 
dza się do walki, wykonywania po- 
szczególnych poleceń, rozwiązywa- 
nia zagadek i pomagania różnym 
NPC-om. Bitki toczą się w czasie 
rzeczywistym i mają charakter czy- 
sto zręcznościowy. Zgodnie z tymi 
założeniami również i wzmiankowa- 
ny Melvin potrafi wymachiwać mie- 
czem, skakać oraz eksplorować nie- 
znane mu wcześniej tereny. W jego 
Wez OWIizA CZCI CH 
jącego i zastosowanie odpowiedniej 
GUL kolesi YECTCJZJECI 
zostaje rozszerzony o magię. 


Ciekawostką TECHNOMAGE, o 
której należy w tym miejscu wspo- 
mnieć, jest dość oryginalny sposób 
zdobywania doświadczenia. Oczy- 
wiście, tak jak to znamy i z innych 
RIZR LWA EYE 
zabijanie przeciwników. Jednak 
jest tego tak mało, że aż śmiech 
człeka czasem zdejmuje. Dużo 
bardziej opiacalne jest wykonywa- 
nie różnych drobnych zadań - cze- 
goś na kształt subquestów. A tych 
jest sporo. Praktycznie w każdej lo- 
kacji mamy do zaliczenia przynaj- 
mniej pięć takowych. Oczywiście, 
i tol>2-Sera ie Foo CE clo Io(O) 


przodu, ale za to ich wykonanie da- 
je mnóstwo punktów oraz różne 
przydatne przedmioty. Gdy 
wskaźnik zdobytego doświad- 
czenia osiągnie 

LUZ TAA 

my 


mogli rozdzielić 
je pomiędzy cztery 
4 cechy: siłę, wy- 
trzymałość, 
IOCNUCH 
giczną 
oraz in- 
teligen- 
cję. Może to nie za dużo, 
ale właśnie na tym pole- 
ga urok tego typu pro- 
dukcji. 


Ładnie i kolorowo 
O wyglądzie tej gry można się 
wypowiadać tylko w samych su- 


perlatywach. Oprawa graficzna 
jest przejrzysta i bardzo staranna. 
Środowisko w pełni 3D, zawalone 
najdrobniejszymi detalami. Mamy 
też pełną swobodę obracania ka- 
mery. Zarówno postacie przyja- 
zne, jak i większość napotykanych 
przeciwników zrobiono ze szcze- 
gółowo wymodelowanych spri- 
te'ów. Ich animacji niewiele można 
zarzucić. No dobra, niech będzie — 
mogłaby 

AMS 
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IEC 
bardziej 
szczegóło- 
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Tekstury 
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zasługuje również spore zróżni- 

p cowanie terenów, które przyj- 
dzie nam w trakcie tej gry od- 

wiedzić. Począwszy od wioski 
magów, poprzez miasto techni- 

ków, las z niesamowitymi budow- 
lami, lochy, zamki, różne tajemni- 

























te- | cze budowle, aż na ruinach koń- 
"9 0 | cząc. Zaiste, każda z tych lokacji 
mamy | ma swój własny i całkowicie nie- 
bardzo | powtarzalny klimat. 
ELLA EETOWINECANECEOWNZECACH 
ghtsour- | wiają się napotykani tu co krok 
4 cing. Za jego | wrogowie. Różnią się oni od sie- 


to przyczyną | bie na tyle znacznie, że w żadnej 

walce nie odczujemy monotonii. A 

skoro już przy walkach jesteśmy, 

to warto wspomnieć o dużej 

|lz4) NA ETZ CIN) 

animacji przy ich okazji 
występujących. 

Oprawa audio również 

jest na wysokim pozio- 

( mie. Muzyka oraz dźwięki 

wydobywające się 


i PG głośników 
, _ OUZIENEG 


NERZY 
4 -magiczne, 
a każda z 
melodii na- 
SAUN 
|UEo(j ZAZU 
do lokacji, w której 
się aktualnie znajduje- 
my. Wszystkie posta- 
GEE zaa ofc 
terem, w którego się 
s wcielamy, zostały ob- 
EE własnym 
głosem. Zespół pod- 
kładający te dźwięki 
spisał się znakomicie, 
a czasami nieżle bły- 
snąt humorem. Niestety, 
aby w pełni się tym roz- 
koszować, potrzebna jest 
znajomość angielskiego. 


Werdykt 

Ta gra bardzo pozytywnie 
mnie zaskoczyła. Gdy pisa- 
tem jej zapowiedź (SS'80), 
nie sądziłem, że autorzy aż 
tak dopieszczą ostatecz- 
ną wersję. Przyznam, 






wszelkiego 
rodzaju czary i 
inne dziwaczne a 
występujące LU) 
efekty wyglądają 
tak, jak wyglądają, i 
czyli naprawdę ład- | 
nie. Na pochwałę 


że 






że z początku podchodziłem do 
tematu dość sceptycznie, ale po 
kilku pierwszych godzinach kon- 
taktu z TECHNOMAGE zmienitem 
zdanie. Zwiedzanie kolejnych lo- 


„„„pewną parkę 
„ zbyt mocno 

świerzbiła skóra, 
by jakiekolwiek 
nakazy starszych 
stanęty na prze- 
szkodzie” 


kacji Gothos i dziesiątkowanie 
wrogów bardzo przyjemne tu jest. 
Choć trzeba przyznać, że to gra 
dość trudna. Walki nie powinny ni- 
komu sprawić większych proble- 
mów, ale niektóre zagadki i ow- 
CZ WASZ CENEO ENEA 0) 
jest wpaść na pomysł, jak rozwią- 
Fe Co UZ A ej doj e) TWW ZZZJ oz) 
mocno wysilać swe szare komór- 
ki. Wtedy zawsze lepiej jest wyko- 
nać kilka zadań nieco mniej zwią- 
zanych z giównym wątkiem. Mo- 
mentami i one mogą okazać się 
pomocne. 

W końcowej ocenie TECHNO- 
MAGE wypada bardzo dobrze. Za- 
gadki, choć trudne, są bardzo cie- 
kawe i zabawne. Fabuła na tyle in- 
teresująca, że przykuwa do kom- 





IC 


M 









pa na długo. Graficznie też jest nie 
[ze r4J BOJOWA UWE CTo4 110 
ściowy charakter może nie 
wszystkim przypaść do gustu. 
Jednak mimo to proponuje dać 
szansę tej pozycji, bo naprawdę 
na to zasługuje. ESL] 

Konsolite 
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rzygodówka w starym stylu, 

typowy przedstawiciel ga- 

tunku point'n'click. Nieste- 

ty, ukazuje się ich coraz 
mniej, trzeba się więc cieszyć każ- 
dym tytułem. 


Koszmarna fabula 
Wcielamy się tu w młodzieńca o 
imieniu Riff. Pewnej nocy miał on 
koszmar -— przyśnił mu się terror, 
śmierć i totalna destrukcja. Oto z po- 
wodu pewnego starożytnego rytuału 
do krainy Arkana, w której mieszkał, 
zstąpiła armia potworów, które nisz- 
czyły wszystko, co się tylko da. Riff wi- 
dział ludzi, z którymi codziennie roz- 
mawia, jak krzyczą i cierpią. Jak się 







udzie mają tendencję do 
uogólniania, grupowania i 
katalogowania. Często pro- 
wadzi to do bzdurnych ste- 
reotypów i uprzedzeń, ale w przypad- 
ku opisywania gier jest wskazane. By 
formalności stało się zadość, tej 
„przyklejam” etykietkę „menedżer”. 





Chociaż trafniej będzie ra- 
czej „trenero-selekcjoner”. 
W AUSSIE RULES COACH 
nie możemy bowiem doko- 
nywać transferów ani zarzą- 
dzać stadionem, ani nawet 
(wbrew nazwie) trenować 
zawodników. 

Lista rzeczy, które powi- 
nien mieć każdy dobry me- 
nedżer i których w tym przy- 


padku zabrakło, jest dość długa. Co 


więc ARC nam oferuje? Niestety, 
niezbyt wiele. Zabawa sprowadza 
się do wyboru zawodników i póź- 
niejszego śledzenia ich wyczynów 
na boisku do futbolu australijskiego. 
Sport to dość egzotyczny w naszym 
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_ przez nie napotkasz ciekawe 


później okazało, podobną wi- 
zję miał jego mentor — cza- 
rownik Windar. Nie był to 
zbieg okoliczności. Oto we- 
dług informacji Windara już 
wkrótce ta armia naprawdę 
nawiedzi ich krainę. A jakby 
tego było mało, szykowany 
jest zamach na królewską ro- - 
dzinę! Jak to zwykle w grach 
komputerowych bywa, tylko 
Ty (wcielając się w Rifa, oczy- 
wiście) możesz im w tym 
przeszkodzić. Czeka na Cie- 
bie sześć bardzo długich roz- 
działów. Podczas wędrówki 


postacie (od czarownic po- 








kraju, ale przecież nie samą „piłą” ki- 
bic/gracz żyje. 


Skóra 


Całość zabawy sprowadza się do 
obserwowania 36 facetów, ugania- 
jących się za kawałkiem świńskiej 
skóry, i reakcji na to, co się z nią 


dzieje. Dowodzić możemy jednym z 
kilkunastu najlepszych teamów Au- 
stralii. Sterowanie nim jest dość pro- 
ste i przejrzyste (1 punkt). Za pomo- 
cą kilkunastu pasków określamy, 
jak mają się zachowywać pod- 
opieczni. Każdemu z nich możemy 















przez gadające pszczoły i świerszcze, 


_a na przedziwnych, śmiertelnie groź- 
| nych kreaturach skończywszy). 


Gra zawiera mnóstwo bardzo dłu- 


| gich dialogów. Szkoda tylko, że czasa- 
„| mi są one nudne, a w żaden sposób 
nie da się ich przerwać! Riff potrafi 


naznaczyć, co ma robić w danej sy- 
tuacji: w jaki sposób podawać, jak 
atakować, kopać itd. Kiedy już to 
zrobimy, nasz wkład w grę w zasa- 
dzie się kończy. Pozostaje jedynie 
siedzieć, kontrolować sytuację i po- 
woli ślepnąć, wypatrując „miniaturo- 
wych” zawodników. 


SEEM TA Traf a 


to tak, dany: 2a. 
stanawiać SiĘ, 
kto jest ładniej - 
szy: Salma Hay- 
ek czy przeje- 
chany walcem 
Frankenstein” 


pod pojawiające się w grze postacie. 
Myślałem, że w 2001 roku takie coś już 
się nie zdarza. Jak widać, myliłem się. 


Rusz głową! 

Bardzo ważnym elementem każ-- 
dej gry przygodowej są zagadki. W 
PASSAGE: PATH OF BETRAYAL s: 
one skonstruowane po mistrzowsku 






— 00 ważne — zgodnie z regułami logi- 
ki. ónirowai 







Teraz kilka słów o grafice. Oj, jak 
miło. Przypomniały mi się stare, do- 
bre czasy, kiedy to pogrywałem na 
mojej amisi. No, dobra może troszkę 
przesadziłem. Ale niewiele. Niska roz- 
dzielczość, mała szczegółowość i 
klonowanie zawodników to moje 
główne zarzuty. Dlaczego klonowa- 






















grze znajdziemy całą masę podpo- 
wiedzi — zarówno w dialogach, jak i 
komentarzach głównego bohatera 
czy nawet w opisach przedmiotów. 
Skoro już mowa o przedmiotach, 
to warto wspomnieć, że większość ze 
znajdujących się w naszej kieszeni 
rzeczy znika już po pierwszym uży- 
ciu. Z niektórymi jest jednak inaczej — 


Piaying at Eastvaliey 


trzeba ich użyć kilkakrotnie i 
to do zupełnie innych celów. 
Zdziwicie się, gdy odkryje- 
cie, jak wiele zastosowań 
może mieć jeden przedmiot. 


Pastelowa nuda 
Niestety, grafika nie prezentuje się 
najlepiej. Najbardziej odpychające 


nie? Ano wszyscy 
wyglądają  iden- 
tycznie. Takie same 
twarze, kolor skóry, 





P. Smith 


„Całość sprowa- 
dza się do ob- 
serwacji 36 fa- 

cetów, uganiają- 
cych : się za ka- 
wałkiem świń- 

skiej skóry, i re- 
akcji na 0,.C0 
się z nią dzieje 





włosy i postura to 
chyba nie zbieg 
okoliczności? 
Mamy trzy tryby 
boiskowych zma- 
gań. Niestety, tylko 
jeden zasługuje na 
uwagę, a to głów- 
nie dlatego, że do 
oglądania zawodników nie trzeba w 
końcu używać lupy. Niestety, anima- 
cja graczy i w tym „rzucie” razi sche- 
matycznością i sztucznością ruchów. 
Jeśli chodzi o stronę dźwiękową, 
to przeżytem miłe zaskoczenie. Słu- 
chając 2-minutowego soundracku, 
będącego jedyną tu formą muzycz- 
ną, stwierdziłem, że robię to o 2 mi- 
nuty za długo. Już miałem włączyć 
radio, gdy usłyszałem głos komen- 
tatora. | ten element jest jak z innej 
bajki. Rzeczowy, dynamiczny i tylko 
trochę powtarzający się, powtarzają- 


W meczu uczestniczą dwie drużyny  nięcie piłki pomiędzy nimi dostajemy 

| po 18 graczy. Rozgrywany jest on nie- 
| sferyczną piłką na owalnym boisku. 
| Zamiast tradycyjnej bramki mamy 4 
upy. Środkowe są wyższe (za kop- 


6 punktów) i skrajne (jeśli piłka prze- 
leci pomiędzy nimi, drużyna zdobywa 
1 punkt). Spotkanie trwa 4 razy po 20 
minut. 





recenzje 





są tła, malowane pastelową kredą. 
Wygląda to dziwnie, mimo że może i 
ma swój specyficzny urok. Poza tym, 
postacie wyglądają brzydko i poru- 
szają się nienaturalnie. Krótko mó- 
wiąc: porównać pod względem grafi- 
ki takiego powiedzmy wydanego kil- 
ka lat temu KSIĘCIA I TCHÓRZA z 
PASSAGE to tak, jakby zastanawiać 


się, kto jest ładniejszy: Salma Hayek 
czy przejechany walcem Frankenste- 
in. Muzyka jest za to całkiem niezła. 
Jej kompozytorowi — Michaelowi 
Brewerowi należy się pochwała. 





cy się, powtarzający się... Jednak 
ogólnie całkiem spoko (0,5 punkt). 
Co do strony merytorycznej to 
przyznam, że znajomość futbolu au- 
stralijskiego nie jest moją najmoc- 
niejszą stroną. Jednak tak okiem la- 
ika, oceniając po wykonanych na 
„amerykańską” modłę tabelkach, 
mnogości parametrów opisujących 
zawodników i wierności odwzorowa- 
nia samej rozgrywki, to na tym polu 
autorzy nie dali plamy (1 punkt). 


Punkciki 


Pisząc ten tekst, stawiałem w na- 
wiasach dodatnie punkty za rzeczy, 


które mi się podobały. Wyszło ich 
_2,5. Tak też oceniam ten tytuł. Jeśli 





Ścieżka dźwiękowa zawiera 12 ka- 
wałków, które doskonale pasują do 
ogólnego klimatu gry. 

PASSAGE nie jest zbyt udanym 
produktem. Mimo iż kusi nie najgor- 
szą fabułą i dobrymi zagadkami, gra 
jest nudna, ma kiepską grafikę i spo- 
ro innych wad, które sprawiają, że 
ma się ochotę czym prędzej ją odło- 
żyć. Jeśli ktoś zdecyduje się zagrać, 
będą to z pewnością tylko wielcy fani 
przygodówek w starym stylu. Reszta 
może sobie odpuścić. 

Quentin 
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ktoś poczuł się urażony, do końco- 
wej oceny może dodać 1-2 punkty. 
W zależności od stopnia zafascyno- 
wania tą dyscypliną. 


Z poważaniem Mk 
j Yaromir 
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Muszę się Wam przyznać nie bez dumy, że wśród kom- 
puterowych graczy jestem szczęściarzem. Dlaczego? 
Miałem oto wspaniałą okazję hogrania w kontynuację 
najlepszej (w mojej opinii) produkcji sportowej na pe- 
cela na długo przed jej oficjalną premierą. 


O tym, że mają więcej do powiedze- 
nia (o graczach i historii NHL), nie 
muszę chyba wspominać? 

Z komentatorami wiąże się jesz- 
cze jedna nowość. Coś, co nazywa 
się EA GameStory. Gdy przegry- 
wasz np. z Kanadą 0:5, to w prze- 
rwie zwęża się obraz, pojawia się lo- 










o tej gry zasiadałem z lek- 
© kim niepokojem. Bałem się, 
* że może mieć za mało no- 
BM wości względem swej po- 
przedniczki. Dopiero czas pokazał, 
że jestem człowiekiem małej wiary. 


Na szybko 
Intro krótkie, ale treściwe. Na plus 
trzeba zaliczyć muzykę. W ogóle w ca- 





łej grze są bardzo fajne kawałki, żywe i 
różnorodne. Postanowiłem zagrać me- 
czyk pokazowy. Wziąłem Polaków i 
Niemców. Nic nie ustawiałem, bo 
chciałem jak najszybciej przenieść się 
na lód. Zdjęcie z Krakowa i już jeste- 
śmy w hali (no, ale takiej jak ta to w 
Polsce na pewno nie ma :) Podobnie 
jak w zeszłym roku kamera towarzyszy 
hokeistom już w szatni, ale tym razem 
jest więcej ujęć. Świetnie wyglądają 
zawodnicy biorący kije — jak w filmie 
akcji. Dalej ujęcie korytarzem, uderze- 
nie świateł, tumult na trybunach i at- 
mosfera wielkiego sportowego wyda- 
rzenia. Hokeiści wyjeżdżają na lód, tre- 
nują, ćwiczą strzały — rozgrzewają się. 
Potem wchodzimy do akcji my. 
Pierwsze wrażenie jest takie, że 
gra straciła na tempie, a zawodnicy 
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Rodzice Muńka często powtarzali, że | KZEM, uderzenie Ciekawym, . 
on urodził się z f/żwami na nogach świateł tumult acz ryżykow- 
J KSC, nym posunię- 
rvDun h 1 ciem było 
ście, począwszy od wspomnia- ne tr raskie |- wprowadzenie 
nych ujęć z szatni, czuć atmosierę z nowej kamery, 
hokeja. Gdy nie sterujemy zawod- k 1€90 SDOr towe- AE, 
nikami, ekran zwęża się jak w filmie | H w  przełomo- 
panoramicznym. Kamery są go wy al. zenia wym momen- 
znacznie bliżej graczy. Wreszc ŻA > Cie meczu, w 
»| | jest jakiś realizator Podczas prze- | jonych do ścianek z plexi. Fanta- | sytuacjach 
g| | rwy pokazuje zawodnika, któ- | stycznie zachowują się przy wejściu | sam na sam. 
_ hokeistów — klaszczą i wiwatują. Ale | Wtedy w cen- 


poruszają się ospale! Ale, ale... 
Przecież Polacy i Niemcy rzeczywi- 
ście potęgami w hokeju nie są. Po- 
stanowiłem więc wziąć inne drużyny 
i zbadać grę na spokojnie. | stało się 
= odpłynąłem na długo. 
















W centrum wydarzeń 
Zapowiadano, że gracz będzie 
czuł się bliżej rozgrywki. | rzeczywi- 





Wreszcie publiczność. Rok temu 

to fotorealistyczne postacie, 
ie, trzy klatki animacji. Teraz wi- 
dzowie są trójwymiarowi i piękni jak 
hokeiści. Oczywiście, nie wszyscy. 
Ale np. ci za ławką rezerwowych to 
peine 3D — kobiety, wąsaci panowie i 
wyrostki. Po golu widać ich przykle- 


„.-„Uijęcie koryta- 


to nie takiego, jedni rodzą się z 
Ii, inni w czepku, więć tyżwy 
też nie budziły w nim podejżeń 










































go EA Game Story i 
wszystkie bramki, z pi 
da Total Dominati 
Jim z Donem i jest jak 
si to dotyczyć tylko wyniku 
także np. zawodników. 











rki | już po chwili, gdy ich pupile stracą 
bramkę, złorzeczą i wymachują rę- 





uderzenie  ty- 
żew o lódi zbli- : j za 
żanie się bramki. Mamy także emotion 
wanie 
ci. Publika się podnieca 
podczas oblężenia bramki przeciwni- 
_ ka lub też po efektownym wejściu cia- 
łem (tzw. big hit). zachowania. 
j - mobilizują 






hokeisty jest bardzo dokł 
wzorowany, podobnie kij 











Chwila uwagi należ 
torom. Nie ma już 
ale żeby Jim Hughson nie 

został sam, dano mu Dona 
Taylora. Ten gość ma sporo . 
luzu i podśmiewa się z po- 
ważnych hokeistów. Nie ma 
już kompromitujących wpa- 
| dek komentatorskich. Od- 
nosi się wrażenie, że cidwaj 
naprawdę widzą spotkanie. 













wencji. NHL od innyc 
wych odróżnia to, że 






sam ładunek adrenaliny jak my. 

Również tych na ławce rezerwo- 
wych cechuje większa różnorod- 
ność zachowań: gadają, wygrażają 
sędziemu, słuchają wskazówek tre- 
nera. Ten zaś nie wygląda już za- 
wsze tak samo. 








ł 








Jednak gdy zaczął dorastać, myśl ta 
nie dawała mu coraz częściej 
spokoju, teraz już wiedział, jak 
wyglada poród i zrozumiał dlaczego 
tak to boli - to przez te tyŹWJ... 






















 Udoskonalono definiowalny sys- 
tem trudności gry. Teraz samemu 
można ustawić opcje SI. Oprócz 
szybkości gry, wpływu zmęczenia 
Oraz szybkości ustawienia możemy 
bawić się suwakami określającymi 
agresję, podatność na kontuzje czy 
łatwość kontroli nad krążkiem. Wła- 
ściwości tego ostatniego można 
zmieniać, modyfikując jego elastycz- 
ność oraz tarcie. Po raz pierwszy w 
serii NHL zastosowano system moty- 
wacyjny = NHL Cards. Podczas me- 
czu otrzymujemy punkty za bramki, 
wejścia ciałem, triki, akcje itp. Za nie 
w menu głównym kupimy karty, dzię- 
ki którym możemy np. polepszyć 








lczasem w głowie Muńka zrodziln się 
kolejne pytanie. Gzy inni hokeiści też 
tyżwami, a jeżeli tak , to 

e np. piloci? 


współczynniki danego hokeisty, wy- 
posażyć się w cheaty czy tzw. easter 
eggs (np. każdy z zawodników gra w 
snopie światła z reflektora). Możemy 
także uzyskać dostęp do ukrytych 
funkcji gry. Prawie 200 kart do odkry- 


i 


cacanki n 


cia jest motywacją do polepszenia 
swoich umiejętności. 

Zwiększyły się także możliwości 
tworzenia graczy. Wszystko jest kon- 
figurowalne: oczy, nos, wąsy, fryzu- 
ra, wzrost, waga, kolor skóry. Oczy- 
wiście, poza wyglądem, określamy i 
inne współczynniki. Edycji możemy 
poddać także sposoby wyrażania 
radości po strzelonej bramce. Po- 
dobnie możemy tworzyć własne 
drużyny. Zawodnicy określani są w 
grze jako „big hits” — prawdziwi twar- 
dziele, „big shots” — o piekielnie 


Ga 
im" p 


mocnych strzałach, „snipers” — ho- 
kejowi snajperzy, oraz „heroes” 
mogący odmienić losy meczu. 


W bluzie i kasku 

Jak się gra? To pytanie najczęściej 
się pojawia przy premierach gier 
sportowych. W przypadku NHL 2002 
widocznych jest kilka zmian. Widać 





u 


jeszcze większy wpływ fizyki na gra- 
czy — ich ruchy, zwody Są bardziej re- 
alistyczne. Wiąże się z tym większa 
trudność w mijaniu przeciwników, 
nie wystarczy wcisnąć „z” i jechać 
dalej. Podobnie jest z podaniami, 
komputerowy gracz przechwytuje 
podania, ale także się myli, zagrywa- 
jąc „na pamięć”. Trudniej konstruuje 
się akcje, pamiętać trzeba o ustale- 
niu strategii i podporządkowaniu jej 
grze. Graczy czeka niespodzianka: 
często zdarza się naprawdę btysko- 
tlive wyjście zawodnika na wolne 


pole. Trzeba mieć jednak wyczucie, 
by nie było spalonego. Nadal do ob- 
sługi potrzebnych jest 8 klawiszy. 
Nowością jest podbicie krążka 
np. nad kijem obrońcy, wzbogaca to 
rozgrywkę i daje możliwość niekon- 
wencjonalnego zagrania. Oglądanej 
z boku grze niewiele już brakuje do 
transmisji TV — podobnie są konstru- 
owane akcje, jak i organizowana jest 
gra obronna. Jedynie bramkarzom 
zdarza się puścić prawdziwą „szma- 
tę”. Ale to tak jak w życiu, prawda? 


Stałe punkty 

Do dyspozycji mamy 30 drużyn 
NHL oraz 20 zespołów narodowych. 
Grać można w trybie play-off, turnie- 
ju oraz sezonu wraz z wszystkimi 
atrakcjami (kontuzje, handelek za- 
wodnikami i masę meczy). Dla hoke- 
jowych maniaków jest tryb kariery. 
Oprócz tego pokazowy mecz oraz 






Jednak wszystkie te rozważania 
kladty wobec jednego - jak się 
podrapać W pei mając na Sobie 
wszystkie ochraniacze 


konkurs rzutów karnych. Jak macie 
sieć, to polecam turniej z kolegami. 
W przeciwnym razie zagrajcie sobie 
na jednym kompie. 


Kije w dłoń! 

Programiści z EA Sports znów 
pokazali mistrzostwo w szlifowaniu 
produktu. Rewolucyjnych zmian mo- 
że tu nie ma, a jednak NHL 2002 ma 
w sobie coś nowego i przyciągnie 
nawet fanów poprzedniej części. Bo 
ta nadal jest świetna. Ale NHL 2002 
to majstersztyk, prawdziwy skarb 


wśród gier sportowych. i 
ki 
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a seria gier wychodźi już po- 
nad 10 lat i za oceanem wciąż 
cieszy się niesłabnącym po- 
wodzeniem. Dla nas MADDEN 
NFL 2002 jest jednak wart obejrzenia (tak, 
obejrzenia!) z jednego powodu — oprawy. 


Oszałamiająco 
Nawet jak na EA Sports jest to ro- 


dzynek. Zacznijmy od intra — bardzo 


przyjemne, lepsze od tego z zeszłego 
roku. Niestety, muzyka jednostajna i 
męcząca. Głównie krzykliwy rap, gdzie 
przekonuje się nas, że John Madden 
to facet z jajami. OK. Ale gdy przenie- 









Nyśleliście, że to prosta i żywiołowa gra? 


AT 


MaX 








iększości ' mieszkań- 
ców naszej planety już 
na samą myśl o skoku 
ze spadochronem czy 
locie samolotem robi się niedo- 
brze. Są jednak ludzie, którym do 
życia nie wystarcza wygodny fotel 
i miękkie papucie — miłośnicy 
sportów ekstremalnych. „Zwyczaj- 
ny” człowiek, oglądający z boku 
ich wyczyny, ma mieszane uczu- 
cia. Z jednej strony podziw, ale z 
drugiej pogardę dla tak jawnej lek- 
komyślności. Jednak niemal każ- 
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siemy się na murawę, raper milknie, a 
my znajdujemy się w nowym, lepszym 
świecie. Ten stadion można by oglą- 
dać i oglądać. Infrastrukturę odwzoro- 
wano perfekcyjnie. No i trybuny. 


Ku 





dy choć raz w życiu chciałby po- 
czuć to, co oni. 


Rynek 

Skoro jest popyt, powinna być i 
podaż. I tu na rynek wkracza firma 
Infogrames. Jej najnowsza gierka 
przenosi nas w świat szaleńczych 
wyścigów i karkołomnych ewolucji. 
W odróżnieniu od wielu podob- 
nych tytułów, nie ogranicza się tu 
naszych poczynań do jednej kon- 
kurencji. Możemy więc poszaleć na 
snowboardzie, rowerze górskim, 
ATV, lotni, a nawet poskakać na 
spadochronie lub bunnge! Śmigać 
zaś możemy na 11 trasach w bar- 
dzo różnorodnych — plenerach. 




















Oprócz ogromnego ekranu 
do powtórek, również pu- 
bliczność zasługuje na uzna- 
nie. Nie jest to może szczyt 


„wart obejrzenia 
z jednego powo- 
du — oprawy” 


możliwości chłopaków z EA, ale robi 
wrażenie. Przy liniach bocznych stoją 
sędziowie, są ławki rezerwowych, foto- 
reporterzy i goryle. Po chwili wybiega- 
ją zawodnicy i już widać, że mamy do 
czynienia z czymś niezwykłym. 


Balet na trawie 

Animacje postaci są najlepsze ze 
wszystkich, jakie widziałem w grach spor- 
towych. Nawet NHL 2002 przegrywa. Za- 





S 


orts 


ność naszego portfe- 


Przy kupnie snow- preferujemy: freestyle, 
boardu należy zwrócić freeride, alpine, race. la. Koszt zakupu no- 
uwagę na 3 parametry. Drugi to nasze gaba- wej fabrycznie deski 
Pierwszy z nich odno- ryty. Natomiasttrzeci to wydatek rzędu 
si się do jazdy, jaką to oczywiście pojem- 1000-2500 zł. 


wodnicy są wspaniale wymodelowani, nie 
ma żadnych przekłamań ani nierówności. 
Ich bluzy mają najdrobniejsze szczegóły, 
kaski Iśnią, a przez nie widać bogatą mi- 
mikę. Znawcy mówią, że tych zawodni- 
ków można rozpoznać po wyglądzie. 


Ale dopiero później robi się gorą- 
co. Przez pierwsze minuty w ogóle 
ciężko się skupić. Zawodnicy, mimo 
że ogromne chłopiska, biegają lek- 
ko i wyczyniają niesamowite akroba- 
cje. Słabo się może zrobić przy po- 
wtórkach. Włącza się cicha, ale dy- 
namiczna muzyka i widzimy kunszt 
grafików. Tego nie da się opisać! Ka- * 
mera z bliska ukazuje całą akcję, nie 
szczędząc szczegółów, a replay jest 
bardzo pomysłowo zmontowany. 

Do tego dochodzą efekty świetlne, 
gdy gramy przy jupiterach, oraz zmien- 
ne warunki atmosferyczne. Słońce po- 
rusza się po niebie, by w końcu zniknąć 
za trybunami i pogrążyć murawę w cie- 
niu. I ten dźwięk — czego jak czego, ale 


Większość z nich ma otwartą archi- 
tekturę, więc nie trzeba się kurczo- 
wo trzymać się szlaku. Powiem 
wprost: „gra nie należy do najprost- 
szych”. Z tego powodu gorąco po- 
lecam więc, by wszystkie ewolucję 
przećwiczyć najpierw w trybie tre- 
ningowym. Kiedy już opanujemy 
większość trików i poznamy prze- 
bieg najtrudniejszych tras, może- 





my przystąpić do zawodów. Są one 
zorganizowane w formie triatlonu. 
Zanim dotrzemy do mety, przyjdzie 
się więc przesiąść z roweru na lot- 
nię, a następnie jeszcze na snow- 
board. Cool! 


witalności to publice nie brakuje. Trybu- 


ny robią dużo wrzasku, wyra- 
żają dezaprobatę gwizda- 

mi, ale gdy trzeba milkną. > 
Komentatorzy to oczywi- 
ście ukochany przez fa- 
nów NFL John Mad- 

den oraz Pat 
Summerall. Do 
tego dochodzi 3 
jeszcze  kole- l 
żanka, która 
zdaje relację z 
rozmowy z tre- | 
nerami. | już 4 
czujemy  at- 
mosferę 
meczu! 





Oczywiście, na trasie nie jeste- 
śmy sami. Przyjdzie tu stanąć w 
szranki z trzema wytrawnymi prze- 
ciwnikami. A zmagania te, choć 
dość trudne, mogą dostarczyć cał- 
kiem sporo radości. Aby zabawa by- 
ta jeszcze przyjemniejsza, wszystkie 
nasze poczynania zilustrowane są 
szybką, dynamiczną muzyką, stwo- 
rzoną przez formację Ninja Tune. 
Chłopaki dają czadu! 


Konwersja 

Strona wizualna 
kojarzyła mi się z 
jednym słowem — 
Dreamcast! Aby 
rozwiać wątpliwo- 
ści, wdepnątem na 
stronę producen- 
ta. BINGO! MES to 
pierwszej _ wody 
konwersja z tej 
właśnie konsoli! 
Pomimo to grafika cie nie jest zła. 
" Na pochwałę zasługuje zwłaszcza 
KóR światlocieni i refleksów, 








dż Ce po ulicach samocho- 
elatujące helikoptery i inne 
wehi uły jeszcze bardziej wzboga- 
cają wirtualny świat i sprawiają, że 
nie jest on tak rażąco sterylny. Naj- 
słabszym ogniwem jest rozdziel- 
czość. 800x600 punktów to w dzi- 





















Gramy?! 


łatwe. Masa klawiszy (ponad 
10) nie ułatwia zadania. Do- 
datkowo każdy z nich ma 
inne funkcje: — w za- 


ss== MOŻEMY WY- 
szaleć się na 
snowboardzie, 
rowerze gór- 
skim, ATV, lotni, 
(...) spadochro- 
nie lub bunnge” 


siejszych czasach żadna rewelacja. 


"Z uwagi jednak na dreamcastowe 


pochodzenie gry należy do tego po- 
dejść z pewną pobłażliwością. 


Usterki 


Mówi się, że „człowiek nie jest 
istotą nieomylną i niezwykle rzadko 
udaje mu się zrobić rzeczy wolne od 
wad”. Niestety, w tym wypadku lu- 
dzie z Infogrames potwierdzili tę te- 
zę. Najpoważniejszą z niedoróbek, 


Aż chce się grać. Nie jest to jednak 


Madden NĄ, 


leżności od rozwoju wydarzeń na bo- 
isku. Ale dla fanów futbolu sterowanie 
nie będzie problemem. Tym bardziej 


Szybkość, zwinność i szerokie bary 
to podstawa tej gry :] 





że do dyspozycji jest wiele trybów 
gry: pokazówka, pełny sezon, jeden z 
wielkich meczów z historii NFL oraz 
tworzenie własnej drużyny do sklepa- 
nia zawodowców z NFL. Jeżeli chodzi 
o trudność gry, to wszystko jest konii- 












A wspomnianej już niezbyt wy- 
sokiej rozdzielczości, jest kapkę „za- 
rywająca” animacja. Nie są to co 
prawd: „żabie skoki”, ale zważyw- 
> a gierkę testowałem na PIII 

38, troszkę to deprymuje. Innym 
rilanat jest niezbyt precyzyjne 
sterowanie, gdy używa się klawiatu- 
ry (szczególnie uciążliwe jest latanie 
na lotni). Początkowo do wad chcia- 









łem też zaliczyć spory poziom trud- 


ności, ale po zastanowieniu się, te- 
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gurowalne. Ale trzeba przyznać, że na 
wyższych poziomach jest ciężko. Re- 
alizm jest bardzo wysoki — całą grą 
rządzą prawa fizyki. 

Mimo że dla większości polskich 
graczy MADDEN NFL 2002 nie bę- 
dzie atrakcyjnym kąskiem, to jednak 
zasługuje na wysoką ocenę. Jeżeli 
jesteście kibicami futbolu amerykań- 
skiego, to dar z niebios. Pozostałym 
polecam ściągnięcie dema. Ale za 


grafikę należy się 9/10. S$ 
aki 
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go nie czynię. Przecież właśnie dzię- 
ki temu zabawy starczy na nieco du- 
żej! Poza tym, jak mówi stare porze- 
kadło: „co nas nie zabije, OR na: 
BD 
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owienie ryb to męskie zajęcie. 
Mimo to poniższy tekst prze- 
znaczony jest zarówno dla 
płci męskiej, jak pięknej. 
Zwłaszcza że muzyka, wpadająca do 
uszu w trakcie gry w SBF, sprawia, że ma 
się ochotę na odrobinkę rywalizacji :) 


Z fiszem na czas 
Pierwszą rzeczą, którą chciałem 
zrobić po uruchomieniu tego progra- 








mu, było ustawie- 
nie klawiszy tak, 
aby było wygodnie 
mi grać. Niestety, 
zawiodłem się — ta- 
kiej opcji tu po pro- 
stu nie ma! Zaczą- 
tem więc testowa- 
nie Practice Mode. Chwilę mi zajęło, 
zanim zorientowałem się, co czym 
się robi. Sterowanie okazało się na- 
wet wcale nie najgorsze, choć wolał- 
bym skonfigurować wszystko sam. 
Cóż, po kilku lekcjach byłem już go- 
tów zacząć rywalizację. 

Na początek za rywala wybrałem 
czas. A możliwość tę otrzymałem 
po ustawieniu trybu arcade. Począt- 


- Ca aga 


kowo miałem dostęp jedynie do hie- 
wielkiej liczby lokacji, jednak wkrót- 
ce stanęło przede mną otworem 
wiele akwenów. Nie powiem, że by- 
ło łatwo. Czas gonił jak szalony, a 
rybki wcale nie pchały się na haczyk 
tak chętnie. Niekiedy tylko sekundy 
dzieliły mnie od przegranej. Na 
szczęście, zawsze jakiś leszczyk 
czepiał się haczyka i dodawał mi te 
kilka sekund. Oczywiście, to nie 
wszystko. Bo. taka np. żyłka. 
Wprawdzie rwała się równie chęt- 
nie, jak ryby tapały się na przynętę, 
jednak zdarzało się, że pękała i trza 
było trochę z nią pokombinować. 


Szyk Aquarius 

Już w trybie arcade zauważyłem 
wiele zasługujących na uwagę cech 
SBF. Przede wszystkim grafika. Swym 
wykonaniem przewyższa ona więk- 
szość tego, co można zobaczyć w 
porównywalnych produktach. Rybki, 
mimo iż nie mrugają ślepiami, a wyraz 
ich pyska jest wprost zabójczo tępy, 
prezentują się tu naprawdę świetnie: 
ruszają mordkami, otwierają je i ślicz- 





me mnie cieciu, to spełnię twoje 
rzy życzenia... no, nie bądź leszcz 





nie wywijają płetwami. Można powie- 
dzieć, że zachowują się bardzo natu- 
ralnie. Podwodne widoki prezentują 
się bardzo ładne, choć lokacje powy- 
żej tafli również są co najmniej ślicz- 
ne. Do tego dochodzi postać, w którą 
się wcielamy. Niestety, do wyboru są 


„Rybki [.,.] pre- 
zeniują Się tu na- 
prawdię świetnie” 


tylko dwie takowe. No, ale to chyba 
nieważne, czy gramy ładną panienką, 
czy obleśnym facetem? 

Tak naprawdę to tylko dwie rze- 
czy mnie tu zdenerwowały. Mianowi- 
cie fakt, że zarówno ryby, jak i żyłka, 
i w zasadzie w ogóle wszystko, co 
pływa, nie ma żadnych problemów z 
przenikaniem np. przez słupki czy 
ew. drugą rybę. Jest to wyraźna nie- 


Deep óea Fishinq 2 





ymulacja łowienia ryb. Ale 
nie byle płotek nad jakimś 
bajorem, tylko prawdziwe 
wędkarskie wyzwanie: du- 







że okazy, słona woda i niesamowite 





emocje — to właśnie oferuje ta gra. 
Kiedy w nią grałem, przypominały 
mi się „Szczęki” i ten niesamowity 
kuter Quinta. Pamiętacie scenę, jak 
rekin ciągnie łódź? W DEEP SEA Fl- 
SHING 2 takie akcje mogą stać się 
Waszym udziałem. 
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Myszka na morzu 
Myślałem, że oddanie specyficz- 

nej atmosfery łowienia ryb jest w 

grze komputerowej zadaniem nie- 








wykonalnym. Ale programiści z Sim- 
works dobrze się sprawili. 

Przede wszystkim oprawa. Grafi- 
ka to bardzo przyzwoite 3D w 
32-bitowym kolorze. Wprawdzie na 
morzu dużo pokazać nie można, 
ale to, co tu widzimy, jest naprawdę 


ładne. Morze usypiająco kołysze 
łodzią, nad głową krążą mewy. Na- 
sza postać, barczysty blondyn, to 
także kawał solidnej grafiki — zda- 
rza mu się przysnąć, przy przecią- 
ganiu się prezentuje niesa- 
mowitą rzeźbę mięśni. 
Oprócz niego na pokładzie 
jest jeszcze jakiś grubas 


(pewnie smaży rybki ;) oraz laska, 
którą nasz blondas zapewne złapał 
na tódź. Do wyboru mamy cztery 
rzuty kamery: znad wędki, zza ple- 
ców oraz dwa z góry, z widokiem 
na całą łódź. Jeżeli jesteśmy blisko 
brzegu, widać szczegóły. Do tego 
plastyczne niebo i tadne refleksy 
słońca. Miodzio! 





doróbka. Poza tym denerwuje brak 
możliwości zapisu gry — ewentualny 
spadek napięcia w sieci elektrycznej 
może być powodem, że następnego 
dnia segowe łowienie trzeba będzie 
zaczynać od nowa. 


Łowienie oryginalne 
Trybem, przy którym chyba naj- 
bardziej udzieliły mi się wakacyjne 
klimaty i zapragnątem walki na żywo, 
jest Original Mode. Stajemy tu do ry- 
walizacji z 39 innymi wędkarzami (i 
wędkarkami :) Liczy się czas i wiel- 


kość złapanej ryby. Nikogo nie intere- - 


sują „płotki”, chodzi tylko i wyłącznie 
o „prawdziwe rekiny”. Tu naprawdę 
trzeba zacząć się zastanawiać, którą 
przynętę wybrać (a jest ich kilka) i 
gdzie zarzucić kija. Każda z rozgry- 





Milcz!!! zawołał Eugeniusz i tak 
przywalii złotą rybką o pak 
że się zamknęła na wieki 








Miecznik to piękna ryba, aż Szkoda że 
zabija się je dla zabawy 





Dźwięk też porządny — morze 
szumi, cicho pracuje silnik, laska ko- 
mentuje nasze wyczyny, a mewy jak 
to mewy — hałasują ;) Za to gdy ryb- 
ka połknie haczyk, mamy kawałek 
ostrej muzyki. Tak, ta oprawa spra- 
wia, że można wczuć się w sytuację 
(szczególnie jak się ma 4 głośniki i 
duży monitor). 


Z wędką w świat 
Autorzy przyłożyli się do lokacji. 

Wypłynąć możemy w jeden z 20 

rozsianych po całym świecie rejo- 


nów. Ich różnorodność zachwyca: 
Azory, Tajlandia, Panama, Hawaje, 
Fidżi, Sydney czy okolice Dakaru 
(można tam tapać ogromne rekiny). 
Różnią się one przede wszystkim 
gatunkami i wielkością występują- 
cych ryb. A tych mamy w sumie kil- 
kadziesiąt — w tym te najbardziej 
pożądane: ogromne tuńczyki, mar- 
liny czy rekiny. 

Złowione rybki nie wędrują na stół 
= to sport w czystej formie. Gra oferu- 





je „wolne” łowienie i zawody. Te. 


ostatnie wymagają niemałych umie- 
jętności, bo komputerowi przeciwni- 
cy nie próżnują. Większość konkur- 
sów trwa trzy dni, a kryterium zwycię- 
stwa stanowi waga złapanych oka- 




















wek podzielona 
jest na cztery czę- 
ści, ale oczywiście 
nie wszystkie musi- 
my wygrać. Grunt, 
aby w klasyfikacji 
generalnej być w 


zów (5 najcięższych ryb), przy czym 
jest jeszcze szereg nagród dodatko- 
wych. Za wygraną są pieniążki — i to 
całkiem niemałe. Jak ktoś nie radzi 
sobie z komputerem, zagrać może 
przez sieć lokalną lub wypłynąć na 
szersze wody przy pomocy Internetu. 


Sztuka łowienia 
Obsługa gry nie jest trudna. Po 
wybraniu kutra (jest ich trzy — o róż- 


„Morze szumi, Ci- 
cho pracuje Sil- 
nik, laska komen- 
tuje nasze wyczy- 
ny, a mewy jak fo 
mewy — hałasują” 


nych właściwościach, prędkości i 
zwrotności) zaczynamy łowić. EKwi- 
punek całkiem spory. Kilka rodza- 
jów linki, możliwość ustalenia grun- 
tu, ale przede wszystkim opcja wy- 
boru przynęty. Ta ostatnia występu- 
je w trzech wielkościach i rodzajach 
— możemy założyć żywą rybkę, róż- 
nokolorowe blaszki lub inne plasti- 
kowe cuda. W sumie jest około 30 
przynęt. Oprócz tego do dyspozycji 
mamy GPS i podwodny widok. A 





pierwszej dziesiątce — ale albo to jest 
naprawdę trudne, albo ja po prostu 
nie mam talentu do tego sportu :( 
Muszę przyznać, że nie sądziłem, iż 
wędkarstwo może tak wciągać. Praw- 
da jest jednak taka, że jak zacząłem, to 
nie mogłem się od tego oderwać. Pole- 
cam, naprawdę świetna rozrywka. No i 
nie śmierdzi rybami :) 
Murmur e 
PS Na płytce z SEGA BASS FI- 
SHING znajduje się również gra 
SEGA SWIRL. 
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także lornetkę do wypatrywania re- 
kinów-ludojadów. 

Technicznie łowienie jest proste — 
zarzucamy żyłkę, ustalamy stopień 
napięcia i czekamy. Możemy obej- 
rzeć sobie haczyk pod wodą (Insert). 
Kiedy coś chwyci, trzeba uważać, że- 
by nie zerwać żyłki. To z kolei wiąże 
się z umiejętnością manewrowania 
łodzią. Ryba musi dobrze się zacze- 
pić (machanie myszką), bo inaczej 
ucieknie. Taka walka niejednokrotnie 
może trwać nawet kilka minut. 


Na ryby! 

Nie przypuszczałem, że łowie- 
nie aż tak wciąga! Cieszytem się 
jak głupi, gdy złowiłem pierwszą 
rybę — zaledwie 40-funtową, pod- 
czas gdy komputer potrafi złowić 
rekina 1000-funtowego! Jak on to 
robi — jeszcze nie wiem. Ale się 


dowiem :) E 
Qki 
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Ultimate Mabjongą 


asi stali czytelnicy z pewno- 
ścią zauważyli, że całkiem 
niedawno, bo w numerze 
86., opisywałem inną wer- 
sję tej chińskiej układanki — MAH- 
JONGG MASTER 3. Dlatego też trud- 
no było mi obiektywnie spojrzeć na 
grę, którą teraz otrzymałem. Bo mo- 





Możemy tworzyć wiasne układy klacków 





im skromnym zdaniem, jużw produk- 
cie firmy Mattel było wszystko to, cze- 
go miłośnik mahjongg może do do- 
brej zabawy potrzebować. Trudno 
więc było mi sobie wyobrazić, by coś 
mogło mnie jeszcze zaskoczyć. Nie- 
stety, te przypuszczenia okazały się 
słuszne. 


- Konfiguracja 


Wprawdzie w ULTIMATE MAH- 


JONGG mamy znacznić mniej 





opcji niż w MAHJONGG MASTER 
3, jednak i tak jest właściwie 
wszystko, czego potrzeba: po- 
cząwszy od konfiguracji, ustawie- 
nia grafiki, wyboru klocków i tet, po 
cofanie ruchów i przetasowywanie 
pozostałych klocków. Jednak do- 
stęp do tego jest tylko ze specjal- 
nych menusów, a nie z takiego roz- 
wijanego, dostępnego po kliknię- 
ciu myszą w dowolnym miejscu 
planszy. 


Oprawa i dodatki 


Grafika prezentuje się lepiej niż 
w MM8, i to mimo że nie ma tu 
opcji 3D (a może właśnie dlate- 
go?). Mamy kilkadziesiąt zesta- 
wów prześlicznych klocków. Nie- 
które z nich opatrzone są anima- 
cjami, pojawiających się, gdy kloc- 
ki znikają. Jednak nie jest to spe- 
cjalnie zabawne i po kilku partyj- 
kach zaczyna gracza nudzić. A na 
dodatek znacznie przedłuża roz- 
grywkę, bo nie można ich też po- 
minąć. Równie bogaty jest zasób 
bardzo starannie przygotowanych 
tel. Oczywiście, mamy też wiele al- 
ternatywnych ustawień klocków — 
niektóre są nawet dość zabawne, 
np. most, klawiatura komputera 
ito. Możemy też tworzyć własne 
ustawienia. 

Podczas rozgrywki towarzyszy 
nam bardzo przyjemna muzyka. Ja- 
ko że jest kilka utworów w bardzo 
różnych stylach, to każdy znajdzie tu 
coś dla siebie. Albo też włączy swo- 


ją własną muzykę, bo i to w ULTIMA- 
TE MAHJONGG jest możliwe. 
Podobnie jak w MM3 mamy tu też 
różne dodatkowe gry. Przede 
wszystkim memory — odkrywanie 
par obrazków, i wodospady — elimi- 
nacje spadających klocków. Jest też 


„„„Komputer ge- 
nęruje tylko ta- 
kie układy, któ- 
rych rozłożenie 
jest możliwe” 


możliwość gry w mahjongga na 
dwie osoby. To ostatnie jest dość 
ciekawe, szkoda tylko, że nie ma 
możliwości gry przez sieć. 





Wspominki 

„No dobrze — powiedzą niektórzy — 
ale o co w ogóle chodzi w tym całym 
mahjonggu?”. I tu ci, którzy czytali mój 
poprzedni artykuł, spokojnie mogą prze- 
skoczyć do następnego akapitu :) Otóż 
mahjongg jest to stara chińska gra, w 
której zsuwając (tylko w prawo lub w le- 
wo) pary klocków o takich samych ob- 
razkach, należy rozłożyć piramidę ułożo-. 





Waterfalis, czyli wodospady, ta gra mi- 


mo prostych zasad jest niezwykle trudna 
da ukończenia, ale ile przy niej zabawy! 





ną ze 144 takich elementów. Zaletą pro- 
wadzenia rozgrywki na komputerze jest, 
że ten generuje tylko takie układy, któ- 
rych rozłożenie możliwe jest przynaj- 
mniej na jeden sposób. W rzeczywisto- 
ści zdarza się natomiast, że piramida po 
prostu nie da się zdemontować, gdyż 
klocki od pary mogą leżeć jeden na dru- 
gim. Te proste zasady pozwalają na bar- 
dzo wciągającą rozgrywkę. 

Podsumowując, ULTIMATE MAH- 
JONG to dość udany program. Moż- 
na go polecić całej rodzinie — równie 
dobrze bawią się przy nim nastolat- 
ki, co i dziadkowie. — 








rzyznacie sami, że dobrych 
| gier logicznych ostatnimi 
czasy na rynku komputero- 
wej rozrywki nie ma zbyt 
wiele. Ot, znowu kolejna mutacja TE- 
TRIS, jeszcze przeróbka BUST A MO- 
VEi to w zasadzie wszystko. Całkowi- 
ty brak nowych pomysłów w tej dzie- 
dzinie, a czasem i umiejętności do- 
brego 'użycia starych patentów wy- 
raźnie rzuca się tu w oczy. Najwyraź- 
niej ten gatunek nie jest zbyt lubiany 
przez producentów współczesnych 
gier komputerowych. Szkoda... W 
powyższej sytuacji na uznanie zasiu- 
gują więc nawet tytuły, które z pozoru 
do tematu nie wnoszą nic nowego, 
ale za to są przynajmniej dobrze do- 
pracowane. A taka właśnie jest opisy- 
wana tu pozycja. Tytułowy mahjongg 
to stara chińska gra logiczna. Przez 
tysiąclecia z Państwa Środka roz- 
przestrzeniała się przez Azję i Japo- 
nię, aż w późnych latach dwudzie- 
stych dotarła także do USA, Europy i 
całej reszty świata. 


Reguły gry 

Zasady mahjongga są banalnie 
proste — musimy rozebrać piramidkę 
klocków, eliminując jej elementy pa- 
rami. Każdy z nich ma jakiś symbol. 
Trzeba znaleźć drugi, noszący taki 
sam znaczek, i już możemy oba 
zdjąć z naszej budowli. Jak widać, 
rozgrywka ta opiera się na spostrze- 
gawczości, jednak nie myślcie, że to 
takie proste. Wbrew pozorom, roze- 
brania całej tej układanki może zająć 
kilka tadnych minut, a nawet godzin. 

Autorzy MAHJONGG EMPIRE od- 
dali nam do dyspozycji trzy tryby: 
Solitaire, Versus oraz Victory. Gdy 
wybierzemy ten pierwszy, naszym 
zdaniem będzie pozbieranie wszyst- 
kich klocków w określonej liczbie ru- 
chów. Możemy używać podpowie- 
dzi (bardzo przydatne) oraz — ale to 
już w ostateczności — zmienić roz- 
mieszczenie tabliczek. Tryb Versus 
to nic innego jak pojedynek — osoba, 
która zdobyła najmniejszą liczbę 
punktów, oczywiście, przegrywa. 
Victory to prawie dokładnie to samo 
co Versus, z tą tylko różnicą, że gra- 
my z komputerem i na różnych po- 
ziomach trudności. 


Wygląd 

Jak na tego typu produkcję opra- 
wa jest tu zaskakująco dobra. Całe 
otoczenie oraz wszelkie jego elemen- 
ty zostały zbudowane z wielokątów. 


Czyli najprościej mówiąc — wszystko 
jest w trzech wymiarach. To spore 
ułatwienie, a zarazem uprzyjemnie- 
nie rozgrywki. A mimo iż 99% obiek- 
tów stanowią sześciany, to całość 
MAHJONGG EMPIRE wygląda bar- 
dzo przyjemnie. Znakomicie dobrane 
tekstury i wyraźne oznaczenia kloc- 
ków jeszcze bardziej uatrakcyjniają 
starą chińską grę. Do tego dochodzą 
świetnie dobrane, typowo azjatyckie 
odgłosy. W efekcie całość otrzymała 


„=FOZebrać pira- 
midkę klocków, 
eliminując jej , 

elementy parami” 


bardzo swoistą otoczkę. Szkoda tyl- 
ko, że utworów muzycznych jest tak 
mało — podczas samej rozgrywki to- 
warzyszy nam tylko cisza. 


Grać, nie grać? 

Nie da się ukryć, że produkt ten kie- 
rowany jest głównie do zagorzałych 
fanów mahjongga. Jeśli należysz do 


tej zdesperowanej grupki graczy, to 
prawdopodobnie już od rana stoisz w 
kolejce do sklepu, by MAHJONGG 
EMPIRE nabyć. A co natomiast, jeśli 
gry logiczne spotykasz tylko od święta 
i boli Cię wtedy głowa? To i tak powi- 
nieneś spróbować zabawić się z tą 
pozycją!!! Dlaczego? Bo MAHJONGG 
EMPIRE to jedna z najlepszych kom- 
puterowych adaptacji tej znakomitej 
starej chińskiej gry! Powiem szczerze, 
że dla mnie to jedna z lepszych pozy- 





Mahjongg Empire 








cji, jakie dane mi było recenzować 
przez kilka ostatnich miesięcy. 

| jeszcze jedno: już dawno, na- 
prawdę dawno nic mnie tak nie 
wciągnęło. Gdy za pierwszym razem 
odpaliłem MAHJONGG EMPIRE, to 
spędziłem przy kompie bite 6 go- 
dzin! Zapominając o całym bożym 
świecie i obowiązkach. A to chyba 
daje do myślenia, prawda? 





secret service /3 





im przejdę do omawiania 

lokalizacji tej gry (recenzję 

oryginalnej wersji mogliście 

przeczytać w ostatnim nu- 
merze SS), może pokrótce przypo- 
mnę, o co właściwie chodzi w THE 
STING! Wcielamy się tu w postać zło- 
dziejaszka zwącego się ciekawie 
Mait Tucker. Jak każdy notoryczny ła- 
macz prawa, tak i on również wpadł 
kiedyś w ręce wymiaru sprawiedliwo- 
ści i w efekcie trafił do więzienia. Mi- 
mo długich „wakacji” za kratkami (na 
koszt podatników, oczywiście — 
przyp. red.) jego pasja do kradzieży 
wcale nie zmalała. Tuż po wyjściu z 
pudła od razu skontaktował się 
więc ze swym starym nauczycie- 
lem — Sinclairem. Ten zaś załatwił 
mu pokój w hotelu. I z tego to miej- 
sca zaczynamy naszą grę. Skończy 


„do tego Śmieszne- 
go kolesia napraw- 


dlę nie każdy głos 


będzie pasował!” 


się ona, dopiero kiedy nasze wyczy- 
ny staną się znane w całym mieście i 
nie będzie nikogo ponad nami! 

A jak polska lokalizacja wpływa 
na złodziejskie poczynania? Zaraz 
po zapuszczeniu otrzymanej z CD 
Projektu płytki z THE STING! zoba- 
czyłem intro, w którym Matt Tucker 
po polsku opowiada historię swoje- 
go życia. W wielkim skrócie, oczywi- 
ście. | od razu słychać, że aktor 





Miesiąc temii pode, że nie widać... 
A jednak widać! 


f4 secret service 


Dom 
































Dolsku 


czątkujący gracz (tj. taki, co nie wła- 
da angielskim) słuchając tego bez 





wcielający się w tę postać, został 
bardzo zmyślnie dobrany. A muszę 
tu zauważyć, że nie 
było to łatwe zada- 
nie. Spójrzcie tylko 
na screeny — do te- 
go śmiesznego ko- 
lesia naprawdę nie 
każdy głos będzie 
pasował! Następną |- 
rzeczą, z którą ma- 
my do czynienia | 
przy pierwszym kon- 
takcie z grą, jest tu- 








lotu 

| znowu nie miałem 
żadnych  zastrze- 
żeń — tekst jest ar- 
tykułowany zrozu- 
miale i każdy 
po- 


problemu szybciutko nauczy się ob- 
sługiwać grę. Naturalnie, reszta THE 
STING! również serwowana jest w 
naszym ojczystym języku. Chodząc 
po ulicach, spotykając starych zna- 
jomych czy kupując części, możemy 
bez problemu zrozumieć to- 
warzyszące tym czynno- 
ściom ciekawe _ dialogi. 
Niemniej ważne są oczy- 





wiście _ polskojęzyczne 
opisy budynków, które |  Lzłowiek CZUje w domu - k 
będziemy okradać. menel nab ua IL... a NIE Dk (EN 
Moim zdaniem lokaliza- angielski i angielski 


cja THE STING! jest wy- 
konana świetnie! Dłu- 
gi czas spędzi- 
= łem nad polską 
KRS wersją tej gry, a 
DS nie _ zauważy- 
tem żadnych lite- 
rówek ani tym po- 
dobnych błędów. A nawet jeśli 
były, to najwyraźniej tak nie- 
liczne, że nie dały o sobie 
(A znać jakimś gorszym zgrzy- 
i tem. Oceniając ten produkt 
JĄ w wersji zlokalizowanej, 
” muszę przyznać, że gra 
h się tak samo super. 
, Na zakończenie pra- 
___gnę jeszcze sprosto- 
J wać jedną bardzo 


kamer jest tu nie najlepszy i często 
nie widać wszystkiego, co dzieje się 
wokół nas. Niestety, nie zauważyłem, 
że aby oddalić kamerę i tym samym 
zwiększyć zakres widzenia, wystarczy 
pokręcić kółeczkiem w myszce. Bar- 
dzo Was przepraszam za tę wpadkę! 
Postaram się, by podobnych w przy- 


szłości już nie było! 
Murmur 4 


ważną rzecz. Otóż 
pisząc _ recenzję 
THE STING! mie- 


b siąc temu, wspo- 
j mniałem, że system 
7 © JoWooD 





złapał kosmitów i doprowadził ich 
do jego ponurego laboratorium. 
Boloke jest tzw. zawodowcem, a 
jak pamiętamy, słowo to zrobiło ka- 
rierę od czasu, jak określono nim 
niejakiego Leona. Czyli wiadomo 
już, że pobyt piątki kosmicznych 
idiotów na Ziemi nie będzie upływał 
na beztroskim obijaniu się. 
Naszym zadaniem jest do- 
prowadzenie ich bezpiecz- 
nie do domu. Ale najpierw 
nie można dać się złapać 
Boloke'owi! 

Gdy usłyszałem o lokali- 
zacji STUPID INVADERS, 


często napisy różnią się od dialo- 
gów prowadzonych przez aktorów 
albo wypowiedź postaci urywana 
jest kilka stów wcześniej :( Do tego 
dochodzi jeszcze brak spolszcze- 





ROA 
ORO ZOE 


oczekuje w pełni profesjonalnego 


wykonania, a nie fuszerki. 
Murmur 
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kz e, 


Jest to strategia. Ale taka, że zainteresuje nawet tych, 
którzy nie lub ją te 91890 g gatunku gier i w nie raczej nie gry- 
wają. Mnie zainteresowała już wtedy, gdy dostalem 
pierwszą jej betę. Go mnie tak ujęło? Grafika, klimat, 
muzyka i COŚ jeszcze. 


kcja CONFLICT ZONE to- 
czy się w roku 2010. Przy 
okazji powstawania wiel- 
kich bloków ekonomiczno- 
politycznych (na wzór dzisiejszej 
Unii Europejskiej) zaczęty wtedy wy- 
buchać różne konflikty lokalne. Aby 
im zapobiec, w celach mediacyjno 
-interwencyjnych, utworzono organi- 
zację o nazwie International Corps for 
Peace. Znalazły się w niej państwa 
należące dotychczas do ONZ i NA- 





TO. Jednak niektóre z nich utrzymały 
swą niezależność. Kwaterę główną 
ICP ustanowiono w Genewie. Siła tej 
organizacji jest ogromna, jednak nie 
zawsze udaje jej się osiągnąć suk- 
ces. Duży wpływ na jej działania ma 
opinia mediów, bez nich praktycznie 
nie może się obejść. Niestety, oprócz 
ICP powstała jeszcze jedna organiza- 

* cja. Nosi ona nazwę GHOST, a w jej 
skład weszły ponadnarodowe korpo- 
racje i różne niezależne państwa. 
Dbając o interesy swych członków, 
GHOST jest w stanie wywoływać 
przeróżne konflikty. 


Rzut okiem i uchem 

Możemy tu wcielić się w generała 
ICP lub GHOST. Jak to zostało ut 
w instrukcji, naszym zadani 








zerunku przeciwnika”. Chyba więc 
wszystko jasne :) Poza opcją zaba- 
wy dla jednego gracza, mamy też 
możliwość pogrania w Internecie 
lub sieci lokalnej (raz tego spróbo- 
wałem i zabawa była przednia). 
Każda z dwóch kampanii składa się 
z kilkunastu misji. Zadania są prze- 
różne — raz wystarczy zniszczyć ra- 
kiety wroga, innym razem prze- 
transportować cywili z miasta do 
swojej bazy, jeszcze kiedy indziej 
całkowicie zniszczyć bazę przeciw- 
nika czy uwolnić jakichś ważnych 
więźniów. Do wyboru mamy też trzy 
poziomy trudności. 

Na początku mego spotkania z tą 
grą, jak już to zresztą wspomniałem, 
urzekła mnie grafika. Bo rzeczywi- 
ście, jak zresztą widzicie na scre- 
enach, jest bardzo ładna. Po pierw- 
sze, wszystko w pełnym trójwymia- 
rze, zróżnicowany teren — po prostu 





malinka! Modele — czy to samocho- 
dów, czy żołnierzy — wyglądają 
świetne zarówno z bliska, jak i z da- 
leka. W trakcie rozgrywki mamy do 
czynienia z różnymi warunkami at- 
mosferycznymi. Zmoczy więc nas 
zarówno deszcz, jak i śnieg. Nie mo- 
głoby oczywiście zabraknąć takiego 
elementu jak pory dnia — tu zmienia- 


ją się one podczas wykonywania 


przez nas misji, więc nie ma tak, że 


jedna toczy się w dzień, a druga w 


nocy. Pojazdy zawsze — czy to jeż- 
dżą po piachu, czy to po trawie — zo- 
stawiają za sobą wyraźne ślady, zaś 
przyglądając się z bliska postaciom 
(np. żołnierzowi), możemy zauwa- 


żyć, że porusza się praktycznie każ- 


dy element ich ciał! Dbałości o 


szczegóły dowodzi również to, że w 
wodzie można zobaczyć skaczące 


rybki! Nie mógłbym nie napisać tu o 


| wspaniałym systemie kamer. Nie 


|. ny wolny). 


dość że umożliwia on przybliżanie, 
oddalanie i obracanie obrazu, to 
jeszcze można ustawić sobie prze- 
różne widoki (klasyczny, strategicz- 
Kamery naprawdę nie 


sprawiają żadnych problemów i 
umożliwiają zobaczenie każdego 
punktu na mapie. | teraz uwaga! Kie- 





dy zbliżymy kamerę do miejsca, 
gdzie toczy się walka, a obok nas 
uderzy pocisk, to obraz zacznie się 
trząść! 

Na początku wspomniałem rów- 
nież o muzyce. Jest ona naprawdę 


dobra, ale niestety — nie pasuje do kli- 
matu gry. Moim zdaniem, powinna 
bardziej zagrzewać do walki, a nie 
tylko wyciskać izy. Jednak ogólnie 
dźwięk jest na wysokim poziomie. 
Zwłaszcza że spolszczenie wyszło te- 
mu programowi tylko na dobre. 
Chciałbym pogratulować całemu ze- 
społowi pracującemu nad lokaliza- 





cją! Gdy czyta się te teksty, 
to naprawdę wszystko jest 
przejrzyste i zrozumiałe, a 
podłożone głosy bardzo do- 
brze pasują do postaci, któ- 
re je wypowiadają. Przy tej 
okazji muszę też wspomnieć 
o bardzo fajnych i dowcip- 
nych wstawkach filmowych 
- wyobraźcie sobie np. 
dwóch żołnierzy, którzy 
skradają się do bazy wroga 
w przebraniu wielbłąda lub 
pod postacią samochodu te- 
renowego :) 


Budujemy 
Nieraz w trakcie wykony- 
wania misji będziemy mu- 
sieli wybudować sztab. 
Jest on najważniejszym 
miejscem w bazie i w dodat- 


ku jest samowystarczalny, bo nie 
potrzebuje dopiywu energii. Nieste- 


uwierzycie, że taką armią nie udało 
się przebić przez barykady!?! 





ty, reszta budynków będzie już wy- 
magała, aby doprowadzać do nich 
energię. System budowania jest ta- 
ki jak w większości RTS=ów. Naj- 
pierw musimy wybudować jedną 
rzecz, a dopiero potem coś innego. 
Podobnie z jednostkami — są one 
dostępne dopiero po wybudowaniu 
koszar. Jako że dużą rolę w grze 








odgrywa telewizja, warto też posta- 
wić ośrodek telewizyjny. Umożliwi 
on formowanie własnych dziennika- 
rzy, którzy zrelacjonują wydarzenia 
na naszą modłę. Jest to ważne, bo 
w CONFLICT ZONE ogromną rolę 
pełni opinia publiczna. To od niej 
zależy, czy będziemy mogli wybu- 
dować jakiś obiekt. | tak np. posta- 
wienie koszar wymaga nie tylko 
obecności radaru, ale i właśnie od- 
powiedniej liczby punktów u opinii 
publicznej. 

Natomiast wszystko możemy bu- 
dować za punkty doświadczenia. Te 
przydzielane są przez dowództwo z 
prędkością, na jaką zasłużymy. War- 
to więc np. ratować cywili. Z tym 
związana jest pewna taktyka, pole- 
gająca na tym, aby nie prowadzić 
żadnych większych walk na terenie 
miasteczka, z którego werbuje się 
cywilów (w przypadku GHOST) lub 
ich ratuje (ICP). Wtedy wszak mogą 
zginąć niewinni ludzie, a to od razu 
trafi do mediów. Miłym faktem towa- 
rzyszącym rozgrywce jest, że więk- 
szość komentarzy wypowiadana 
jest bardzo przyjemnym damskim 
głosem. 


Armia 

Nasi żołnierze zdobywają do- 
świadczenie, które bardzo przyda 
się podczas poważniejszych akcji. A 
warto tu dodać, że w CONFLICT ZO- 
NE zastosowano Di- 
rect IA -— system 
sztucznej inteligencji, 
wykorzystywany w 
przemyśle wojsk 





8 SiĘ. toczą 
się na lądzie i na wo- 
dzie. Do dyspozycji 
mamy więc krążow- 
nik (ICP) albo łódź 
podwodną (GHOST). 
Z innych jednostek 
są grenadierzy, pie- 
chota, żołnierze z ba- 
zookami, komandosi, 
wozy opancerzone, 
helikoptery, samoloty 
itp. W obydwu kam- 


recenzje pl 


flict Z0 


paniach jednostki są inne, ale gdy- 
bym miał odpowiedzieć na pytanie, 
którą z nich gra się lepiej i która jest 
silniejsza, to powiedziałbym, że oby- 
dwie strony są sobie równe. Za po- 
stępy w misjach dostajemy oficerów 


„ośrodek telewi- 
zyjny [...] umoż- 
liwi formowanie 
własnych dzien- 
nikarzy, którzy 
zrelacjonują wy- 
darzenia na na- 
szą modłę” 


(maks. 4). Są oni bardzo przydatni, 
gdyż możemy powierzać im prze- 
różne zadania, np. rozkazać bronić 
jakiś teren, rozbudować bazę itd. 
Każdy z oficerów ma własną osobo- 
wość i doświadczenie. Obie te ce- 
chy rozwijać się będą tak, jak sobie 
na to zapracujemy! 

Sterowanie nie jest trudne. W in- 
strukcjj wygląda to wprawdzie 


przerażająco — ta cała klawiszolo- 
gia, ale uwierzcie mi, że w mig się 
wszystko opanowuje. Mamy trzy 
tryby poruszania się jednostek i 
można je sobie dopasować w za- 


Modelami pojazdów można się 
ZAUPOCZYĆ 





leżności od wykonywanego zada- 
nia. Dużym ułatwieniem jest np. za- 
znaczanie oddziału — kiedy chcemy 
pokierować grupą żołnierzy, wy- 
starczy dwa razy kliknąć na ziemi, 
aby każdy z nich został podświetlo- 
ny. Wspaniale sprawdza się to w 
walce. Pod odpowiednie klawisze 
można również przyporządkowy- 
wać małe oddziały. 

W CONFLICT ZONE nie brakuje 
mi naprawdę niczego. Spędziłem 
nad tą grą dużo czasu i bawiłem się 
dobrze i bardzo przyjemnie. Pole- 























cam ją każdemu zapaleńcowi RTS- 
—ów. Zwłaszcza że dołączony edytor 
map na pewno przedłuży znacznie 


jej żywotność! a 
Murmur 


PS Ta połówka w ocenie to nie 
tylko za tajny głos dziennikarki :) 
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uterowych 
ułów. Do- 


HITAMI GAR M r. enialnych engi- 


nów w zupełnie no 


Kadi CTI] 


cjach. Ale żeby tak zwy- 


kty mod aspirował do miana samodzielnej gry? 


YTH przenosił gracza do 

średniowiecznego świata 

fantasy. Dzięki wprowadze- 

niu szyków, a także kilku wy- 
różniających się specjalności (np. ry- 
cerz. łucznik czy rzucający bombami 
krasnolud) można było stosować wy- 
myślne taktyki. Swietna grafika 3D, zna- 
komity dźwięk i pełna interaktywność 
ola walki. Jeżeli pocisk granat wybu- 
hał w drzewach, to stojące pod nimi 
postacie nie musiały ponieść uszczerb- 
ku. Za to liście i gałęzie znikały w po- 
dmuchu i odsłaniaty chroniących się w 


a 
jej 
[e 












samotny posterunek pofudniowowiet- 
namski. Gzas mu pomóc. 





ich gęstwinie. Zresztą. za każdym ra- 
zem tor lotu pocisku był analizowany 
przez komputer i korygowany w oparciu 
o stan pogody. odległość, siłę rzutu itp. 

Gra wspaniała i denerwująca zara- 
zem. Wspaniała. bo wałka była bardzo 
rzeczywista. Denerwująca, gdyż nieraz 
trzeba było powtarzać dany kawałek 
scenariusza (słynne odsejwowywanie). 
bo nagromadzenie przypadkowych a 
pechowych dla nas zdarzeń przekra- 
czało granice rzeczywistości. Jeszcze 
eco ULrc (Ore cca ejsy lod 
wał nieraz sporą liczbą wojowników, a 
by móc ich najlepiej wykorzystać, trze- 
ba było każdego kliknąć osobno. 


Zielone dziecko 

Wielu z tych błędów udało się unik- 
nąć w GREEN BERETS, modzie do 
MYTH 2: SOULBLIGHTER. Gracz do- 
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wodzi tu tylko 6-0sobowym zespołem 
sił specjalnych, składającym się z kapi- 
tana, medyka, kaemisty (z M60) i 3 zwy- 
kłych zielonych beretów. W poszcze- 
gólnych misjach dochodzą do tego żoł- 
nierze południowowietnamscy, heli- 
ej OSACE CENIE WYZZONIJ 
sił specjalnych. Tu nie ma klikania setki 
razy. Gra staje się układanką pełną za- 
gadek, a nie koszmarem interfejsu. 
Jedynym utrudnieniem jest fatal- 
ny widok pola walki - zorientowanie 
się w kierunkach świata i znalezie- 
nie przeciwnika jest trudne. Ale z 

















pomocą radaru w prawym 
górnym rogu i po odpo- 
wiednim treningu można 
sobie poradzić. Nie mija 
jednak problem z oceną od- 
ległości, co przy konieczno- 
ści wycelowania z granatu 
ESET (AWe stanowi 
szczególną trudność. 


Gdzie jesteśmy 
ESEECERICZZ COACH 
ningowego i 10 misji, które układają 
się w ciąg zdarzeń. Przenosi nas do 
Wietnamu. gdzie dowodząc zespo- 
tem sił specjalnych, musimy doko- 
nać wielu bohaterskich czynów. Mi- 
sje są różnorodne, wymagają od- 
miennych pomysłów i rozwiązań. 
Każdą postacią w prosty sposób ste- 
ruje się myszką i klawiszem T. który 
uruchamia specyficzną broń każde- 
go z żołnierzy. W przypadku kapitana 
może to być materiał wybuchowy 
C-4. granat fosforowy lub wsparcie 
lotnicze. Medyk leczy przy pomocy 
apteczek, a żołnierze rzucają granaty 
lub wystrzeliwują je z granatnika. 











Bushido: 


Czasami na polu walki można zna- 
leźć przedmioty specjalne. 
Przeciwnik to bojownicy Vietkon- 
gu. Szaleńcy z maczetami, snajperzy. 
zwiadowcy, zwykli strzelcy, goście z 
wyrzutniami rpg, armia północnowiet- 
namska i najbardziej mordercze ob- 





To także świetne wsparcie w postaci 
rakiet i kaemów pokładowych 





sługi moździerzy. | nie myślcie sobie, 
że są to tylko tarcze strzelnicze. 


Misje 

Musisz pamiętać, że każdy z Twoich 
żołnierzy jest bezcenny, ponieważ wraz z 
każdym zabitym wrogiem (białe gwiazdki) 


„Tu nie ma klika- 
nia setki razy. Gira 
staje się układan- 
ką pełną zagadek, 
a nie koszmarem 
AO 


i z każdą ukończoną misją (żółte gwiazd- 
ki) rośnie mu doświadczenie. Dzięki temu 
lepiej strzela i rzuca. Dlatego w każdej mi- 
sji po iluś tam sejwach musisz zrozumieć, 
co jest jej celem, gdzie tkwi rozwiązanie i 
wykonać to jak najlepiej. 

GB tylko z pozoru jest RTS-em ubra- 
nym w wietnamski płaszczyk. To rasowa 
gra logiczna. Każdy scenariusz da się 
przejść prawie bezboleśnie, gdy się zrozu- 
mie, jak rozwiązać problem. Np. w tunelach 
WEGLA WU dc jc et IE 
UELUO (EO CALEHENNEZZAIWCOZZACANACH 
talną rozpierduchę z wieśniakami, to ko- 


= 


AŚ 


Alien — Dark Tide 


Pełna konwersja wypro- 
dukowana przez TMBM. Nie 
trzeba tłumaczyć, że przeno- 
si nas w świat z filmowej se- 


rii „Aliens”. Zupełnie nowa 
sceneria, 12 nowych jedno- 
stek, 5 nowych map do gry 
po sieci, zmieniony dźwięk 
itp. elementy powodujące, 
że włos się na głowie jeży, 
gdy polujemy na Królowe 
Obcych. 


ACivil War 


Wspaniała grafika i 
dźwięki. Zwykła piechota i 
strzelcy wyborowi. Artyleria 
i szarżujący na koniach ofi- 
cerowie. Występuje w wer- 
sji multipłayerowej, a dla 
pojedynczego gracza jest 
plansza 1861: DEERCREEK 
BRIDGE. Gracz dowodzi tu 
oddziatem Unii i musi zdo- 
być dwie flagi Konfedera- 
tów. 


The Way of the Warrior 
XVI w. Japonia. Oryginal- 
ne jednostki, znane choćby 
z SHOGUN TOTAL WAR, a 
mianowicie: łucznik, włócz- 
nik, wszelakie odmiany sa- 
murajów, roninowie, mnisi, 
ale także wyrzutnie rakiet 


(czyżby import z Chin?) i po- 


tężne olbrzymy Oni. Pro- 
gram przygotowany do gry 
multiplayerowej zawiera 6 
nowych map. 





Jinn 

Na planecie Tiara toczy się 
wojna między trzema frakcjami. 
Naszym zadaniem jest znale- 
zienie artefaktu i powstrzyma- 
nie walk. Potężny i ciekawy 
mod o oryginalnym interfejsie, 
grafice plansz i postaci. Nowo- 
ści: 7 misji singla, 5 multiplay- 
era, muzyka i wstawki przed 
misjami, system modelowania. 

www.millarchives.com 

„creati mes.com 





niec. A wystarczy tylko spojrzeć w zapo- 
wiedzi do misji, gdzie jest cel. | biec tam, 
proszkując wszystkich jedynie na swojej 
drodze. Chyba że ktoś chce sobie postrze- 
lać. Cóż. Proszę bardzo - gra dostarcza 
WESA WA NYCZ HCACYNAIEH 
lające się i fruwające członki, ręce, nogi, 
(ZOE WALL AWYTOTNA 
Zabawa na całego. Ale prawie zawsze są 
straty, więc po pewnym czasie pożegnamy 
się z całym zespołem i będzie koniec. 


RCCENZJE 


ULE 


jest dobry, tylko gdy trzeba się śpieszyć 
lub gdy od razu wpadamy pod ostrzał. 


Efekt modu 

GB nie jest samodzielną grą - wy- 
maga oryginalnej płytki MYTHA 2. Ale 
to nic, ważniejsze, że wszystko oparte 
jest na systemie skonstruowanym do 
średniowiecznego świata fantasy. Dla- 
tego nie ma możliwości, które wystę- 
pują w każdej taktycznej gierce o Il 








Śoząć 
pĆ _—— SREB e 
AEDZJOTZBK = KIDKZEKZZK] 


Taktyka 

W każdej z misji są te same reguły 
zachowania zespołu. Kaemista jest naj- 
lepszym strzelcem. Jego M60 powali 
każdego, tylko musi on zająć odpo- 
wiednią pozycję. Najlepiej na pół sto- 
ku. Ostonę powinni dać zwykli żotnie- 
rze. Ich granaty nasadkowe są bajecz- 
ne, gdy przeciwnik zbliża się kupą, a 
jeszcze jest za małym wzgórzem. Kapi- 
CUZ LEROY JACCKZNNIA 
Tylko przy tym jedna uwaga. Nie można 
ich trzymać z tyłu za linią żołnierzy, 
bo... tu nie ma tyłów! Dlatego cenny za- 
wodnik zawsze powinien mieć obstawę 
przynajmniej jednego żołnierza. 

Zespół powinien wspierać się ogniem i 
maszerować w dwóch grupach (po 3). 
Uniknie się wtedy strat od granatów i poci- 
sków. Maszerując przez nieznany teren, 
należy wysyłać jednego żołnierza na 
PCO yC YNA WEKA UO 
gu, albo też ściągnie wrogą hordę wprost 
na rozstawionych i przygotowanych pozo- 
CWA NO NY CIALO) 





„UK-1H Iroquois to nie tylko szybki 
OTOP 


wojnie światowej czy współczesności, 
np. czołgania się, klęczenia. W śre- 
dniowieczu tego nie robiono, więc i tu 
mamy tylko postawę wyprostowaną. 
Śmieszne. Zespół sił specjalnych cho- 
dzi godny i wyprostowany :-) 
Cedro recz YZ 
nierzy prawie nie istnieje. Jest to wyni- 


Ż 





Środek obozu. Żółci już tu byli, ale na 
razie nasi Są górą. 





kiem koncepcji, że gracz musi i lubi so- 
bie podłubać we wszystkim. Stąd gdy 
zbliża się horda Wietnamców, trzeba 
wydać rozkaz strzelania - najlepiej za- 
znaczając pierwszego z brzegu żółtka. 
Nasi chłopcy rozwalą całą grupę. Ale 
gdy chwilę później z innej strony wypad- 
WOEECZA EAC ZG ECT IIE 
wypali. Będą czekać, aż gość przytnie 
ich swym ostrzem. Gdy otworzą wresz- 
cie ogień, będzie już za późno. 

Właśnie ten element jest najbardziej 
wkurzający. Z drugiej strony, gdyby 
Pr CE OE Oct PAZ LA) 
by pozostało do robienia? | tu okazuje 
się, że GB jest grą czysto logiczną, 
układanką, w której pionkami są człon- 
kowie zespołu wraz z sojusznikami. Za- 
daniem gracza jest ręczne ich przesta- 
wianie, wymyślenie sposobu na daną 
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planszę i żmudne jego wykonanie. Tyl- 
ko tyle i aż tyle. 

Mimo wszystko gra się znakomicie, a mi- 
sje są bardzo przyjemną rozrywką. Może nie- 
co nuży samo egzekwowanie działań, gdy 
zamiast kliknąć wroga klikniemy na planszy 
obok. Ale i tu jest rada, wszak pierwszym tip- 


sem w grze jest sejwować. Ę 


Berger 





Sił specjalne USA. Od- 
wołują się do rangersów 
z czasów XVIll--wiecznych 
wojen z Indianami. 
Współczesna ich historia 


zaczyna się 9 VII 1942 r. w 
Forcie William Henry Har- 
rison. Z czasem przenio- 
sły się do Fortu Bragg. 


Zielony beret zaprojekto- 
wał im w 1953 r. mjr Bruc- 
ker. W wojnie wietnam- 
skiej siły specjalne brały 
udział od czerwca 1956 r. 
Przez 14 lat odznaczyły 
się m.in. w Nam Dong, 
Lang Vei, Dak To, A Shau, 
Plei Mei. Skalę ich działa- 


nia wyznacza 254 punk- 
tów umocnionych, zbudo- 
wanych, by chronić lud- 
ność przed komunistycz- 
nymi bandytami. Najbar- 
dziej zasłużyła się 5. Gru- 
pa. Jej żoinierze zdobyli 
16 z 17 przyznanych w tej 
wojnie Medali Honoru. 
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parli się. Gracze, by grać w 
coś takiego, a dłubacze ze 
Shrapnel Games, by wydać 
kolejną pozycję z serii COM- 
BAT COMMAND 2. Tym razem chodzi o 
pustynne zmagania w Afryce w latach 
1942-43. Mamy tu 17 scenariuszy, m.in.: 
przełęcz Kasserine, linia Mareth, Sidi Re- 
zegh czy starcia o Oran z Francuzami. 





W pustyni i górach 
Jednak tak naprawdę nie ma zna- 
czenia, czy twórcy opowiedzą, że walki 
toczą się na pustyni czy w górach. Po 
latach zmian w grach komputerowych, 
rasowania grafiki i dźwięku, prób uka- 
zania rzeczywistości pola walki po- 
przez ukazanie wpływu wszelkich zda- 


du, jego prędkości, siły wiatru, warun- 
ków pogodowych itp. Jesteśmy pewni, 
że dane zdarzenie tylko w niewielkim 
procencie jest wynikiem przypadku. 
Każdy skutek ma więc swe przełożenie 
na elementy wyjściowe, które w pewnej 
części są uchwytne, przewidywalne i 
stanowią podstawę do własnej taktyki. 
O dziwo, nawet zgodnej z historyczną. 


„(Gracz porusza 
się, wybierając 
odowiedni ryb 
ataku, marszu 
lub obrony 


Kogo by tu wyznaczyć da natarcia, kta mi się naraził? 




























wypuszcza się na rynek taką 
ęgę graficzno-dźwiękową. 
fu się czepia — ktoś może powie- 
eć. Wszak nie wymyślono jeszcze sys- 
lu na ukazanie rzeczywistości starć od 
poziomu kompanii w górę. Owszem, star- 
cia pojedynczych żołnierzy, drużyn, a na- 
wet plutonów da się pięknie przyczdobić 
__ pióropuszami wybuchów, skokami kame- 
ly przy eksplozji, wrakami czołgów, dy- 
mem itp. - jak np. CLOSE COMBAT i 
COMBAT MISSION. Jak jednak pokazać 
skalę wyższą i czy na dobrą sprawę jakieś 
anse w tym względzie są potrzebne? 


Klocek logiki 

Cóż. Te wszystkie wybuchy, rykosze- 
ty pocisków, krzyki, jęki i serie z ka- 
emów mają nam pokazać, co się dzieje 
i dlaczego nasi żołnierze wieją. Za tym 
stoją całe stosy przeliczeń toru lotu po- 
cisku, nachylenia pancerza czy pojaz- 
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W grach takich jak ta gracz uczy się 
przesuwać klocki udające pododdziały i 
nie wymyślać taktyki zachowań wg zja- 
wisk i parametrów opisujących zdarze- 


Lomba! Gommand, Z 








Sorry, al i - 
ad 





nia i oddziały, ale tworzyć zagrywki pod 
logikę gry. Gdy każdy uzna, że tego typu 
gry Są li tylko zabawą logiczną, to można 
wreszcie przejść do rzeczy i pokajać się. 


Ogień obronny 

Pierwszej części serii dalem ocenę 4. Po- 
nieważ na Necie skarcono mnie słusznie, że 
zbyt poważnie podchodzę do tego typu gie- 
rek logicznych, a mają one swych odbiorców 
i są przez nich lubiane — dlatego po dokład- 
nym pograniu w „Pustynne Szczury” muszę 
przyznać, że na tle innych tego typu produk- 
cji gra prezentuje się przyzwoicie. Może sce- 





Mnóstwo możliwości ustawienia 
dwóch liczb na żetonie 


nariuszy nie jest dużo, ale wbudowany edy- 

tor umożliwia stworzenie własnego starcia. 
Rozgrywka nie jest skomplikowana. 

Gracz porusza się, wybierając odpo- 








Wygodny interfejs ulatwia lądowanie 
na plaży 


wiedni tryb ataku, marszu lub obrony. 
Potem ogień obrony nieprzyjaciela, 
wyznaczenie oddziałów do szturmu i 
procedura wycofania się oraz zajęcia 
terenu. Interfejs jest wygodny - może- 
my dowolnie ustawić, co symbolizują 
dwie liczby na żetonie. W fazie walki 
klikamy cel i ukazuje się okno- wyboru 
sił atakujących. 

Na uwagę zasługuje również, że jed- 
nostki nie walczą i strzelają po kolei, co 
mogłoby pomóc graczowi w decyzjach i 
ew. zmianie planów, ale wszystko odby- 
wa się po wyznaczeniu wszelkich celów i 
ognisk walk. W grze występuje też za- 
opatrzenie i dowodzenie. To powoduje, 
że na swym poziomie gra zdaje się do- 


równywać TOAW. 8 żę 
Berger 5 


dy nie ma się nic do zapro- 

ponowania w warstwie fa- 

bularnej, najlepiej sięgnąć 

po sprawdzone wzorce. Ta 
gra jest tego przykiadem. Odnaj- 
dziemy tu delikatne wątki z wszel- 
kich możliwych strategii i RTS-ów 
„kosmicznych”. Jest więc trochę ze 
STARCRAFTA i trochę ze STAR GE- 
NERALA. A w filmikach, z rzadka 
przerywających kampanię, można 
się dopatrzyć „Dnia Niepodległo- 
ści” czy wręcz „Alien 2”. Ale taka 
formuła nie mogłaby zagwaranto- 
wać sukcesu. Ubisoft zastosował 


więc kilka rozwiązań, które rehabili- - 


tują grę i tuszują braki inwencji. 


Klasyczny RTS 

Do wyboru Są tu trzy rasy: Ter- 
ranie, Mantis i Celareons. Każda z 
nich ma inne jednostki i inne bu- 
dowie. Ale o ile te pierwsze nieco 
się od siebie różnią, to te drugie w 
sferze funkcjonalności już nie. 
Twórcy chcieli znacznie zróżnico- 
wać rasy, jednak nie uniknęli od- 
wołań do MASTER OF ORION. 

Terranie są najbardziej zrównowa- 
żeni. Mają silne statki bojowe, które 
swymi właściwościami (a pancerniki 
i wyglądem) przypominają obecną 
flotę USA. Mantis to wyleniałe owa- 





Wzruszające — w kosmosie wieżyczki 
WTA EUNICI 





dy, płodzące się w znacznych ilo- 
ściach. Flotę mają nieco słabszą, ale 
jej mocną stroną są liczne statki, 
przewożące eskadry świetnych my- 
śliwców. Najbardziej tajemnicza jest 
rasa Celareon. Jej przedstawiciele 
przypominają żarówki w chromowa- 
nej obudowie. Elektryczny wygląd 
rekompensują sobie jednak niesa- 
mowicie rozwiniętą techniką. 


Stawka 
- Błękitna Planeta 


W kampanii składającej się z 16 sce- 
nariuszy trzeba jak zwykle obronić Mat- 
kę Ziemię. Tak, splot niesamowitych 
wydarzeń, rewolt i dziwnych przymierzy 
(a nawet zdrady radzieckich admira- 





tów!) spowoduje, że 


stawką będzie właśnie - 


Biękitna Planeta. W p 
szczególnycł 
LEC JrZY. 


netarne, pełne 


instalacji i jednos 
MOOR Bowiem 
C:FW rozgrywa się na 


(YA JEZ IHIR 
które symbolizują ukła- 
dy planetarne. W jednej 
[OWCZYCH 
być nawet 16. W każ- 
dym układzie są astero- 
idy, z których wydoby- 
wa się rudę (podobnie 
jak z planet i księży- 
ców), mgły powstałe z 
gwiazd (nebule), umoż- 
liwiające pozyskiwanie 
gazu, czarne dziury, 
planety, ale przede 


wszystkim przejścia pomiędzy 3 
szczególnymi układami planetarnymi. 


Budując odpowiednie rafinerie i 
plantacje oraz wykorzystując statki 
wydobywcze, eksploatuje się surow- 


DECERZJE 








GiL_9 


o najbardziej denerwuje w RTS-ach, to zamieszanie bitewne, w którym przez 
głupotę SI tracimy wiele statków, nie wiedząc nawet kiedy 


EUT OWHZKATEE] 
do stawiania trzech 
rodzajów budowli: 
przemysłowych, 
naukowych i ko- 
smicznych” 


ce. Te zaś służą do stawiania trzech 
fotce s CZW LR 
naukowych i kosmicznych. Następ- 
nie rozbudowuje się flotę i szkoli do- 
wódców, którzy pomagają utrzymy- 
wać porządek w poszczególnych 
układach (ustawiamy opcję działania 





Budowle i statki wyglądają nieżle z każ- 
dej strony, gdyż obraz można obracać 











i admirat sam wie, co ma robić), tak 
by gracz mógł odetchnąć oraz dla 
zniwelowania przewagi wszechobec- 
nego komputera. 

Nie wolno też zapominać o zaopa- 
trzeniu, które w tej grze autorzy uzna- 
EEEE CIAO) 
magazyny na planetach oraz budo- 
WEG Urosz CE cydej-1e 
ne w pierwszych chwilach po zajęciu 
nowego Układu. Bez zaopatrzenia 
nie ma szans na pokonanie wroga. 

Mimo wielu ciekawych elementów i 
znakomitej grafiki 3D (modele statków 
- tak różne dla różnych ras - przy zbli- 
żeniu nadal wyglądają świetnie) C:FW 
to przeciętny RTS z tzw. możliwościa- 
mi. Przygotowany raczej dla rozgryw- 
ki multiplayerowej (czemu służy też 
system punktów prestiżu/dowodze- 
nia, bez których nie można wystawić 
nowego statku) niźli do zaspokojenia 
pojedynczego gracza. 


Berger e 
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o jeszcze jeden dodatek do 

gry znanej wszystkim miło- 

śnikom komputerowej roz- 

rywki, a FPP w szczególno- 
ści. Ale tym razem nie dostajemy ze- 
stawu” kolejnych etapów, rozwijają- 
cych oryginalną fabułę o kilka no- 
wych przedmiotów. Postać Gordona 
Freemana, ratującego Świat, jest już 
dobrze znana. Niemalże tak samo, 
jak osoba Adriana Shepharda — ko- 
mandosa, który odnajduje wspo- 
mnianego powyżej naukowca. A czy 
zastanawialiście się kiedykolwiek, 
jak wyglądałby H-L i przedstawiona 
w nim intryga z punktu widzenia 
zwykłego ochroniarza, jednego z 
licznych w kompleksie Black Masa? 








iele sugeruje już sama 
data w tytule. Faktycz- 
nie, mimo iż mamy je- 
sień 2001, autorzy tego 
dodatku pokusili się jedynie o wpro- 
wadzenie zmian z końca roku 2000. 
Lenistwo, czy tylko opóźniona pre- 
miera!? Tak czy inaczej, jak zwykle 
stracił na tym jedynie gracz. Szkoda, 
bo ja chętnie pokierowałbym karierą 





gaęgpif Cc 


młodego Montoy (który, swoją dro- 
gą, zapowiada się na wielkiego kie- 
rowcę). Na szczęście, to niedocią- 
gnięcie jest jedynym minusem od- 
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Opisywany tu dodatek umożliwia 
nam, a raczej zmusza do wypełnia- 
nia rutynowych zadań takiego osob- 
nika i pozornie skazuje na wieczną 
nudę. Jednak nuda ta zostaje zakłó- 
cona pewnymi niespodziewanymi 
wydarzeniami... 





świeżonej — wersji 
GRAND PRIX 3. 
Rzeczy nowych 
i ulepszeń nie jest 
tu może zbyt wiele, 
ale jak na dodatek 
to i tak zrobiono 
dużo. Po pierwsze 
= są dwie nowe tra- 
sy, „najmiodsze” w 


zzz 0?” 


HALF-LIFE: BLUE SHIFT 
został przygotowany przez 
firmę Gearbox, zespół od- 
powiedzialny również za 
poprzedni dodatek do H-L, 
czyli OPPOSING FORCE. 
Pierwotnie miała to być pro- 
dukcja na Dream- 
casta, lecz wątpli- 
wa przyszłość tej 
platformy spowodo- 
wała zmianę decy- 
zji Sierry. 

Akcja BS toczy 
się mniej więcej 
równolegle do wy- 
darzeń znanych z 
pierwotnej gry. Wy- 
padek przy pra- 
cach naukowych  otwart 
wrota do nieznanego świa- 
ta. Rozgrywka rozpoczyna 
się w kilkanaście minut przed wybu- 
chem. Przemieszczamy się po kom- 
pleksie badawczym, kompletujemy 
sprzęt i spotykamy innych obywateli 
- naukowców i komandosów. Po- 
czątek jest identyczny jak w H-L, 
zmienia się tylko postać osoby inge- 
rującej w przebieg zdarzeń. Nie- 
szczęście następuje w trakcie po- 
dróżowania windą — po jej upadku 
zostajemy zdani już tylko i wyłącznie 
na siebie. Oczywiście, do czasu... 


Duża część gry toczy się w Black : 


Mesa. Pomagając rannym oraz wy- 


rammand= s 


2008 


kalendarzu rozgrywek tory: Sepang 
w Malezji i Indianapolis w USA 
(patrz ramki). Oba znakomicie przy- 
gotowane i godne pozostałych. Ko- 





SC€aSsU 


| - EREERĘE 5 





OZI) 
GAJ 
ŁOCAS 


pełniając polecenia naukowców, 
spełniamy się w pracy stróża po- 
rządku. Niekiedy musimy uruchomić 
jakąś uszkodzoną maszynę, kiedy 
indziej znowu przedostajemy się do 
odległych pomieszczeń celem naci- 
śnięcia odpowiednich przycisków. 
Nieraz natkniemy się na Obcych. 
Zagadki swym charakterem bardzo 
przypominają te znane z H-L. Nie 
grzeszą skomplikowaniem, jednak 
potrafią być bardzo wciągające. Do 
tego wszystkiego trzeba dodać kli- 
mat oryginału — ciche, mroczne, 





lejne wyzwanie dla wyjadaczy F1. 
Wróżę im kilka bezsennych nocy, 
poświęconych na dopieszczanie 
ustawień bolidów, aby jak najlepiej 
dopasować osiągi do wymogów tra- 
sy. Nagrodą będą ułamki sekundy, 
urwane z rekordu okrążenia pod- 
czas kolejnych wyścigów (czego 
sobie i Wam serdecznie życzę). 









opuszczone korytarze, 
w których nigdy nie 
możemy być pewni, co 
nas czeka 20 metrów 
dalej. Chyba najwięk- 
szą atrakcją BS są alu- 
zje do przygód Gordo- 
na. Fani H-L znajdą tu 
wiele wspólnych wąt- 
ków i to właśnie decy- 
duje o atrakcyjności te- 
go dodatku. Ale próżno 


tu szukać wielu nowości. Arsenał zo- 
stał zmieniony tylko w odniesieniu 
do jednej pozycji — MP5 zastąpiono 
trochę większym karabinem maszy- 
nowym, mającym granatnik na wy- 
posażeniu. 





Model jazdy również nie oparł się 
modyfikacjom i wozy prowadzi się 
teraz z jeszcze większym poszano- 
waniem dla rzeczywistości. Najlepiej 
dostrzegalne jest to pod- 
czas wchodzenia i wycho- 
dzenia z zakrętów przy du- 
żej prędkości, gdy bolid de- 
likatnie zaczyna uciekać 
spod kontroli. Wrażenia „na 
kierownicy” są nie do opisa- 
nia słowami. 

Kolejne zmiany należało- . 
by zapisać pod hasłem „ko- 
smetyka”. Są to takie dro- 


Zapewne większość z Was pamię- 
ta jeszcze oryginał (HALF-LIFE uka- 
zał się w 1998 roku) i panujący wtedy 
ogólny zachwyt nad nim. Oparcie.się 
na silniku „Kwaka” było dobrą decy- 
zją, wystarczyło tylko dokonać kil- 


tory 


< Sepang - Malezja 

długość: 5,543 km 

okrążenia: 56 

dystans: 310,408 km 

Najmtodszy w kalendarzu zawodów 
F1. Kapryśny tropikalny klimat to obiet- 
nica niezwykle ciekawych wyścigów w 
przyszłości, gdy warunki pogodowe 
mogą wiele namieszać. Obiekt, przygo- 
towany dla 200 tys. osób, jak najbar- 
dziej zasługuje na widowisko, które 
stało się jego udziatem. 





multimedia. 





Absolutną rewelacją pakietu GP3 2000 
jest „F1GPaedia”, czyli nic innego jak ob- 
szerna encyklopedia Formuły 1. Mnóstwo 
tekstu, zdjęć i krótkich filmów powinno za- 
spokoić nawet najbardziej dociekliwych 
graczy. Mnie szczególnie spodobała się 
część omawiająca set-up bolidów, czyli 
filmiki, na których członek ekipy Arrows 
opowiada „co? jak? gdzie? i kiedy?”. 


o rewolucje w takich wy- 
padkach chodzi. Myślę, że 
fanom polecać tego dodat- 
ku nie trzeba. Kusząc się 
jednak o generalne podsu- 
mowanie, nie można zapo- 
minać o szerszym gronie 
odbiorców — a większości to 
dzieło firmy Gearbox wyda 
się jednak nijakie. Czyli: 
świetna zabawa, ale tylko 


ku(nastu) przeróbek. Niestety, trzy la- | «dla wybranych. 

ta minęły i widok tak samo zbudowa- Valpurgius 
nych poziomów czy postaci już tak 

nie oszałamia. Wprawdzie pojawiło ocena 


się kilka poprawek czysto technicz- 
nych i teraz program sprawuje się le- 
piej (m.in. zwiększono liczbę wieloką- 
tów i poprawiono SI), jednak od stro- 
ny wizualnej zmiany są nikłe. 
Reasumując — BLUE SHIFT skie- 
rowany jest w zasadzie tylko i wy- 
tącznie do fanów H-L. Jego przygo- 
towanie jest nienaganne — znaczy to, 
że i nierewolucyjne. Ale przecież nie 


wydawca Gearhox/Valve © 
www.sierrastudios.com/games/hl-blueshift © 
dystrybutor pl Play it © 

www.play-it.com.pl © 

termin wydania pi Jest © 

pe win 95-Me Pentium Il 233, 32 MB RAM © 


Indianapolis - USA $> 

długość: 4,192 km 

okrążenia: 73 

dystans: 306,016 km 

Nazwa magiczna w kręgach związa- 
nych ze sportami motorowymi. Jeden z 
najstarszych torów, wybudowany w roku 
1909. Wtedy to zużyto nań ponad 3 200 
000 kostek! Dopiero po przeszło 50 la- 
tach zmodernizowano go, kładąc asfalt. 
Po kolejnej modernizacji, w roku 2000, 
dopisany do kalendarza rozgrywek. 





sekwencji powtórek. Jak widać, ni- 
by nic wielkiego, lecz z całą pewno- 
ścią ucieszy wszystkich fanów 
GRAND PRIX 3. 


Pytanie, czy kupić ten do- 
datek, czy nie, pozwólcie, po- 
zostawię bez odpowiedzi. 
Każdy prawdziwy fan GP3, 
od razu będzie wiedział, co 
jest słuszne! Ja już wybrałem. 
| najbliższe wieczory mam 
„taczej” zajęte :-)))) 

Teg 





ocena 


biazgi jak: nowy wygląd boksów 
(fajnie jest zobaczyć mechaników w 
8 sekund zmieniających koła i tan- 


wydawca Microprose © 


kujących paliwo), przygotowane od www. © 
nowa dźwięki (plus możliwość poro- dystrybutor pl GD Projekt © 
zumiewania się linią radiową pomię- www.gp3.cdprojetk.com © 


dzy zawodnikami a boksami ich te- 
amów) czy nowa opcja re-play z 
możliwością zapisywania dłuższych 


termin wydania pl Nieznany © 
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acznę może od opisów 
LI NSICICCAN Oc JA 
anej poszczególnym ro- 
om zarówno podczas gry 
w pojedynkę, jak i w multiplay- 
OCZ JEZ ZZ OOSRA NJ EHCI 
wybierzesz (Screen04), wy- 
znaczone zostanie Ci zadanie ata- 
ku albo obrony. W ten sposób 
określisz też swojego wroga i do- 
konasz wyboru sojusznika. Innymi 
słowy, do EPEROR: BATTLE FOR 
DUNE nie jest możliwe napisanie 
imadła z prawdziwego zdarzenia, 
a jedynie coś w rodzaju poradnika 
czy almanachu, który opisuje 
AUE OTS ASZelSSULE 


Tytułem wstępu 

Większość misji rozpoczynasz 
z kilkoma jednostkami oraz rucho- 
mym pojazdem budowlanym (Mo- 
bile Construction Vehicle). tzw. 
MCV (Screen07). Najczę- 
ściej umiejscowione sa one w po- 
bliżu placu budowy (building sur- 
face). Pustynia bowiem, jak i w po- 
przednich „Diunach”, składa się z 
piasku, na którym nie da się nic 
stawiać, bowiem tam są tylko 
czerwie i żadnych placów budowy 
niet. Mając wymienione powyżej 
jednostki, radzę obejrzeć sobie 
większą część terenu niż tylko to, 
co pod nosem. Chodzi o znalezie- 
nie miejsc dogodnych do obrony 
(np. między dwoma wzgórzami 
lub na moście czy podjeździe) 
oraz pól przyprawowych. 


a 


KE 
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Zastosowanie 
budynków 


Pierwsza rada dotyczy 
oszczędności miejsca, bowiem 
na klifach skalnych od tegoż 
wcale się nie przelewa. Jak 
wspomniałem, rozpoczynamy z 
bazą MCV. Najpierw musimy ją 
rozstawić. Pierwszym budyn- 
kiem gospodarczym będzie 
chwytacz wiatru (windtrapsS), 
który przysporzy nam energii. 
Podstawą finansową i głównym 
Co SCUW CENNE CZE (o) 
imperium jest jednak przetwór- 
nia przyprawy (rafinery). Dzięki 
niej dostaniemy żniwiarkę (ha- 
rvester) i zgarniarkę (caryall). 
Rychło należy też postawić 
strażnicę (outpost), która da 
możliwość oglądania na radarze 
(Screeno5) jednostek 
wroga i znaków czerwia. 

W dalszej części rozgrywki 
istotną sprawą jest jak najszyb- 
sze rozbudowanie przetwórni, 
czyli utworzenie dodatkowych 
(maks. dwóch) lądowisk dla żni- 
wiarek. Po powstaniu każdego z 
nich przyleci kolejna para ma- 
szyn. Zarówno rafinerie, jak i 
chwytacze wiatru (jeden nie wy- 
starczy na caią bazę) radzę sta- 
wiać z tyłu i o ile to możliwe - z 
dala od najczęściej uczęszcza- 
nych przez wroga szlaków. 

Z wojskowego punktu widze- 
nia mamy do dyspozycji koszary 
(barraks), gdzie produkujemy 
mięso armatnie, fabrykę (facto- 





ry) do montowa- 
nia pojazdów naziemnych oraz 
hangar, jak sama nazwa wskazu- 
je. stużący do produkcji jedno- 
stek latających. Następnym bu- 
dynkiem o znaczeniu strategicz- 
nym jest port kosmiczny (star- 
port). gdzie za żywą gotówkę za- 
mawiamy jednostki, o jakich so- 
bie tylko zamarzymy (no, nie cał- 
kiem - tylko najprostsze). Do te- 
go wszystkiego dochodzą jesz- 
cze wieżyczki, które strzegą spo- 
koju naszego snu. Każdy z Do- 
mów ma także budynki jemu tyl- 
ko przypisane, dające dodatko- 
we możliwości rozbudowy bazy. 
Również jeśli chodzi o produko- 
wane jednostki są one różne dla 
każdego z rodów. 


Jednostki Atrydów 

Zwiadowca (scout) - tani pie- 
chur, świetny do rozglądania się 
po mapie. Niewidzialny do czasu. 
W dwie-trzy minuty możesz dzięki 
LEK roc CNA CIA 

Lekka piechota (light infantry) 
- po prostu mięso armatnie, go- 
ście dobrzy jako ostona dla snaj- 
perów, ale tak naprawdę okrutnie 
gówienni . 

Snajper (sniper) — dysponuje 
dużą siłą ognia — zwłaszcza prze- 
ciw piechocie, natomiast abso- 
lutnie nieskuteczny na wszelkie 
pojazdy, może z wyjątkiem tych 
lekkich. 

Piechota hanżarska (Kindjal 
infantry) - po rozstawieniu moż- 
dzierza mogą ostrzeliwać jed- 
nostki wroga z dość daleka: 
Sprawdzają się w przypadku wal- 
ki z wolnymi pojazdami. ale w 
starciach „oko 
w oko” do ni- 
czego: jako że 
dźwigają cięż- 
kie  moździe- 
rze, ruszają się 
jak muchy w 
: smole (co 
zresztą jest ce- 
chą wszystkich 
MYCIE 

Inżynier - 
nie jest wart 
Wj ELCH 
zajmuje  jed- 
nostki wroga. 

Motocyki 
pustynny 
(sand bike) - 
LCL NANA Je) 1] 


2) EM. Pó = 
0 A ŻYŁA LEK 
doeężć 





Ws cza oce 
ty We wczesnym stadium gry 
doskonały — w stadach do nęka- 
nia wrogów. Później na złom. 

Mangusta (mongoose) - do- 
skonały, lekko opancerzony po- 
jazd naziemny. Skuteczny za- 
równo przeciw jeżdżącym i cho- 
dzącym, jaki i fruwającym. Po- 
nieważ rakiety mangusty ładują 
się dość długo, to do obrony ba- 
zy radzę wystawić sporą ich 
ilość. Ze wsparciem wieżyczek 
prawie nie do ruszenia. Stanowi 
doskonały zespół wraz z mino- 
taurem | snajperami 
(Screen1 1). 

Minotaur - to coś ma cztery 
działa z takim wypiardem, że żad- 
na mucha nie siada. Rozwala 
wszystko, co stoi lub wolno się 
przemieszcza. Niestety, brak mu 
ochrony przeciwłotniczej, dlatego 
radzę tączyć go z mangustami. 

APC - transporter opancerzo- 
ny (armoured personal carrier) — 
pojazd w stylu „raczy pan żarto- 
wać”, żałosny odpowiednik or- 
dosowego. Zamiast wsadzać do 
niego ludzi, szybciej jest po pro- 
OBICIA 

Pojazd naprawczy (repair ve- 
hicle) — nie reperuje się sam. Do- 
bry do reperowania weteranów 
w bazie. Może usuwać infekcje 
pojazdów Tleilaksu. 

Czołg soniczny - jako że ma 
lekki pancerz, może być wyko- 
rzystany w taktyce „hit-and-run" 
(walnij i spadaj), i tylko wtedy 
się sprawdza. Jego fala dźwię- 
kowa jest śmiertelna zarówno 
dla wrogów. jak Twoich jedno- 
stek. Radzę traktować go jak 
zgniłe jajo, stawiać daleko i 
(jj sje(o2 

Ornithopter — szybkie, latają- 
ce coś. Doskonały do rakieto- 
wych nalotów na nieodporne, 
samotne jednostki. Radzę budo- 
wać lądowiska, gdzie ornithop- 
tery mogą się naprawiać i tanko- 
wać. W przeciwnym wypadku 
zlegną na ziemi jak nieżywe pa- 
CEIIZA 

Specjalnością rodu Atrydów 
jest umieszczanie w koszarach 
doświadczonych jednostek pie- 
choty w celu szkolenia „kotów”. 
Kombosy złożone z minotaurów, 
mangust i snajperów są nie do 
zatrzymania i stanowią klucz do 
zwycięstwa. Przeciwko Harkon- 
nenom opłaca się budować wiel- 
kie ilości piechoty (na wabia) i 
ornithopterów. 








Kobra - taka 
Gruba Berta Or- 
dosu.  Rozsta- 
wiasz kilka ta- 
kich i możesz 
się przespać — 
nic nie podej- 
dzie. |GIUGH 
styczne do pil- 
LOWE pól 
OCZ EW TA 
(Screen01). 


Jednostki 


Harkonnenów 

Zwiadowca, lekka piechota i in- 
żynier - jak u Atrydów. 

0 A ZONY Z RAKJ NY 
cze Ozzy URNY UKTA 
wakom. W dużych ilościach stano- 
wi poważną siłę bojową. Ma samo- 
naprowadzające się rakiety prze- 
ciwpancerne. 

Piechota z miotaczami ognia 
(flame-thrower infantry) — z bliska 
- zabójczy dla każdej ilości pie- 
choty, z daleka - leszcz. Tak jak 
szturmowców dobrze ustawiać ich 
na tzw. skałach piechoty 
(Screeno09). 

Tracz (buzzsaw) — jeżdżący tar- 
tak z dwoma działkami, doskonały 
do krwawych jatek i niszczenia pól 
r4 TEM PITA (R 

Czołg szturmowy (assault tank) 
- mocne opancerzenie i skuteczne 
działo oraz możliwość rozjeżdża- 
nia piechoty — sam miód. 

Czołg ogniowy (flame tank) — 
o7-ZNCICLOWECC ECCE [so] 
skupić się na jednym za to dokład- 
niej. Zastępuje transporter opan- 
cerzony. Mało przydatny do cze- 
gokolwiek. 

Czołg rakietowy (missile tank) - 
mimo że słabo opancerzony, to 
posiada olbrzymią siłę rażenia i 
zasypuje serią rakiet wszystko, co 
przed nim (taka harkonneńska ka- 
tiusza). Zabójczy w grupach. Ma 
daleki zasięg. Polecam w każdej 
[GSR 

Wyrzutnia krwawinu (inkvine 
catapult) — dno. Wolno strzela. 
G...o robi. 

Niszczyciel (devastator) - tak 
jak w przypadku minotaura. Nieru- 
chawe, dobrze uzbrojone mon- 
strum. Trafiony, wybucha i demolu- 
je wszystko dookoła. Należy trak- 
tować go jak odyńca — do samot- 
nych szarż. Można dorzucić mu 
czołg rakietowy, to diużej pojeździ. 

Helikopter szturmowy (gun- 
ship) — wolniejszy, ale i dużo sil- 
[UGA od ornithoptera 
(Screeno02, 17). Mo- 


że zmienić oblicze bitwy na Twoją 
(048 

Używaj traczy do pozbawiania 
przeciwnika przyprawy. Wykorzystaj 
mechanizm autodestrukcji dewasta- 
torów. Po przetransportowaniu ich 
do bazy wroga za pomocą udosko- 
nalonej zgarniarki (advanced carry- 
all) walcz do oporu, a gdy przegrasz 
i tak rozpieprzysz jakiś budynek 
(najlepiej chwytacz wiatru). 


Jednostki Ordosu 

Zwiadowca i inżynier - jak u 
Atrydów i Harkonnenów 

ZES OENO ZZOZ 
trooper) - koledzy red. Zulusa, 
mający to samo zastosowanie co 
piechota z miotaczami ognia. 

Piechota przeciwlotnicza (AA 
trooper) - choć z nazwy kojarzą 
się z anonimowymi alkoholikami, 
tak naprawdę są odpowiednikami 
harkonneńskich _ szturmowców, 
tylko o nieco większej sile rażenia. 
W dużej ilości doskonali. 

Piechota moździerzowa (mortar 
infantry) - coś jak piechota han- 
żarska, i tak jak tamci może korzy- 
stać ze skał piechoty. W połącze- 
niu z rozstawionymi kobrami, for- 
teca nie do zdobycia. 

Sabotażysta (saboteur) — spe- 
cjalny oddziat piechoty Ordosu, 
siejący zniszczenie w bazach 
przeciwnika przy wykorzystaniu 
materiałów wybuchowych. Po pro- 
stu terroryści. Dostarczaj ich jak 
każdą piechotę Ordosu w APC. 

Zwiadowca pyłoptywowy (dust 
scout) — niezwykle szybki pojazd 
rozpoznawczo-bojowy o najkrót- 
szym czasie budowy. Potrafi zako- 
pać się w piasku i tam czekać na 
przechodzące jednostki. Jeśli do- 
brze pograsz szesnastoma takimi, 
po pięciu-sześciu, będziesz ma- 
sakrował niedobitki. Doskonały 
do rushów. 

Czołg laserowy (laser tank) — 
Cza Ao e ES toy toya cy4s ple 
piechoty. Dobry w połączeniu z 
APC i sardaukarami. 


zanim odniesie 
poważniejsze uszkodzenia. Jedy- 
ny minus - trzeba mieć charakter 
w palcach, gdy ukaże się znak 
czerwia. 

Odchylacz (deviator) — strzela- 
jąc gazem ogłupiającym, na krótko 
oddaje pod Twoją kontrolę jednost- 
ki wroga. Wyposażony w tarczę, 
ale taki sobie. Ja ich unikałem. 

Oko na niebie (Eye In The Sky) 
— lecisz tym nad bazę przeciwnika 
i nie dość że grzmotniesz odłam- 
kami, to pode- 
ślesz sabotaży- 
stę. Drogie i nie- 
JOGI 

Mina przeciw- 
lotnicza (AA mi- 
ne) - latająca mi- 
na - po eksplozji 
uwalnia rakiety, 
które atakują po- 
wietrzne _ statki 
przeciwnika. 

Pamiętaj, że 
jednostki Ordosu | - 
potrafią się same || - 
reperować. 











Jednostki 


niezależne 
Tleilaksańska piechota zaraża- 
jąca (tleilaxu contaminator) - do 
ataku używa broni biologicznej, 
która powoduje infekcje i śmierć, 
a po zmartwychwstaniu tak 
uśmierconej jednostki także przej- 
ście jej na naszą stronę. Koszmar- 
ne w starciu z dużymi oddziałami 
piechoty, oprócz sardaukarów. 
Pijawka tleilaksańska (tleilaxu 
leech) — robi to samo co piechota, 
tylko że z pojazdami. Szczerze po- 
Wera cza l sE (orzo R CLZIDJ NIA 
Czołg elektryczny Gildii - ma 
zdolność teleportacji. Atak tadun- 
ZLE LA Zza (OST (ej A 
pancerz powoduje, że stanowi do- 
skonałą broń do demolowania wro- 
gich baz (radzę zaczynać od chwy- 
taczy wiatru). 


e 2 


Twórca Gildii (guild maker) — 
ci drugorzędni nawigatorzy ma- 
ją olbrzymią siłę ognia (ups. 
btyskawicy). Dodatkowym plu- 
sem jest nietykalność przez 
czerwie. Są jednak powolni i 
mało żywotni. 

Projektor ixiański (ixian projek- 
tor) - pojazd, który tworzy na polu 
bitwy holograficzne repliki Twoich 
jednostek i tak oszukuje przeciw- 
nika. Niekiepawy. 

Infiltraror ixiański (ixian infiltra- 
tor) — niewidzialny dla przeciwni- 
ka. pełni rolę ruchomej bomby 
(Screen08). 

Sardaukar imperialny - krótko — 
już jeden to miód, malina. A jesz- 
cze lepiej jak jest ich kilku 
(Screen06). 

Baszar sardaukarów (imperial 
sardaukar elite) —- ma siłę czoigu i 
strzela do fruwaków przeciwnika. 
Do potyczki z bliska używa noża. 
Kuba Rozpruwacz wysiada. 

Wojownik fremeński - niewi- 
dzialny, przynajmniej dopóki nie 
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wystrzeli ze swojej snajperki. 
Prześlizguje się po piasku, nie 
zwracając uwagi czerwia. 
Fedajkin fremeński — uzbrojeni 
w magiczne moduły do wzmacnia- 
nia głosu, są niewidzialni jak 
wszyscy Fremeni. Fedajkin, roz- 
stawiwszy na piasku dudnik, może 
przyzwać czerwia i dosiąść go, 
oddając go pod Twoją kontrolę 
(Screen12, 13). do póki 
nie zginie Fedajkin. A wówczas 
„Sarajewo! Sru...” 
Karalusio 


ocena 
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by w bibliotece wypełnić 

wolę Richarda Mortona. 

W tym miejscu radzę za- 
pisać grę, bo inaczej może być z 
LELUKACH 


Biblioteka ciąg dalszy 

Przed Tobą rozwiązanie 
zagadki Światła i Ciemności 
(sScreen0O939) tej z 
książkami. Przypomnę, że 
masz wyrównać wystające z 
regatów książki w odpo- 
wiedniej kolejności — Świa- 
tto/Mrok/Mrok/Światto 
(Screen0O3) Ponieważ 
Światło jest na górze, zacznij 
od książki na drugim podeście 
(piętrze), na samym końcu ba- 
lustrady (5ecreeno02). Na- 
stępnie zejdź na parter i usze- 
reguj książkę za starożytnym 
indiańskim posągiem (na dole 
jest ciemno — więc Mrok). Teraz 
poszukaj książki trzeciej, tuż 
przy schodach na pierwszy po- 


| rzyszedt wreszcie czas, 





na pierwszy ORA AMA) i 
przygotuj się do walki. 
Zaniepokojony Twoimi postę- 
pami w śledztwie, zaatakuje Cię 
olbrzymi czerwony  gargulec 
(Screen04) - mroczny straż- 
nik klątwy. Jest niezwykle nie- 
bezpieczny, ale nie pękaj. Pa- 
miętaj tylko, by kiedy na chwilę 
podleci do góry, przeładować 
obrzyna (Screen06). Inny 
sposób walki z nim polega na 
szybkiej zmianie rakietnicy na 
obrzyna. Jeśli wypalisz z rakiet- 
nicy, potwór zasioni się przed 
btyskiem skrzydłami. Wówczas 
(LUKA OCZNE N CCR UYZICÓNI 
wypal (Screen05) - przeciw- 
nik dostanie większe obrażenia. 
Kilka takich akcji i jest sztywny. 
Po pokonaniu stwora wejdź 
na drugi podest i dokończ roz- 
wiązywanie iamigłówki, wpy- 
chając na miejsce książkę 
(Screen08) nad statuą (tą z par- 
teru). Aha, po drodze zobaczysz 
jeszcze ducha CET (oc) 
(Screen07). ale się nie- bój, 


nic Ci nie zrobi. Kiedy uszeregu- | 





teraz cyferbla- 
tu zegara wyjmij metalowy złoci- 
sty kluczyk. Otwiera on podwój- 
ne drzwi na parterze obok 
włącznika światła. Nareszcie 
możesz opuścić dworzyszcze 
(Screen 13). 

Teraz KOGO (eo lefoj LOC 
OC 









ESA książkę, 
uruchomisz mechanizm w we- 
stybulu - za portretem, który 
przedstawia faceta siedzącego 
nad papierami. 

Teraz idź do głównego holu. 
Zza portretu gościa z Lo wożono | 
wyjmij maty brązowy klucz i 
miotacz plazmy (plasma can-- 
non) (Screen11), po 
przedstawiający Indianina i | 
ukowca z teleskopem skrywa |- 
niewielką metalową płytkę | 
(Screen 10). Zanotuj znajdują- 
ce się na niej symbole. Teraz do 
mechanizmów pod każdym po 
UGCA ULEC ooo 
dającą jego właś 
Pierwszy od lewej st 
Morton, założyci COW 
land - rok 1852 (Screen! 
drugi to Archibali 
ny odkrywca i pi 
LLcZ] GW) LK 
Edenshawa - -1 


































TEGA Paa 


i JESS ciało nabite na 
Ire ZZK TICO 


bramę. Znajdziesz pakiet opa- 
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trunkowy i następny nabój do. 
miotacza plazmy. Na moście po- 
winieneś dostać kolejną wiado- 
mość od Aline. Napadną Cię też 
jakieś szczuroskoczki. Wytłucz 
wszystko co się rusza i nie zejdź 
na zawał, jeśli ustyszysz odgłos 
walącego się mostu (przynaj- 
mniej tak przeczytasz) (Screen 
17). Ścieżką dojdziesz do ka- 
miennego kręgu Edenshawa (te- 
go z obrazu). Rzuć okiem na ró- 
jiatrów na mapie i stojąc w 
[OR wybierz kamień północ- 
rozmawiaj z Aline, która 
skazówkami JOU 


ore po kolejnych 
|z 












































trafisz na rozbity samolot — ten 
sam, z którego wyskoczyłeś na 
początku gry. Ze środka wyjmij 
obcęgi, 
amulet do zapisu gry, trzy pa- 
kiety opatrunkowe i pudełko ra- 
(EAN (oi ENEA JI (CJ) 
bierz nogi za pas i Sspi...!!! w try- 
miga z samolotu, ponieważ ten 
za chwilę (wg moich obliczeń 
około 15 s) zostanie pochionię- 
ty przez bagno. Nie kombinuj — 
pilota nie uratujesz. 

Wróć się na rozdroże (po- 
czątek bagien) i udaj się teraz 
na północ. Po raz kolejny bę- 
dziesz miat małe tet a tet ze 
skorpionami. Potącz ze sobą 
latarkę i znalezioną niedawno 
niebieską soczewkę (combi- 
ne). W rzucanym przez te urzą- 
dzenie świetle zobaczysz ślad 
krwi na drewnianej rampie. Idź 
za nim, dopóki nie staniesz 
przed furtką. Tam spotkasz Ali- 









NL południowy 
achód, południowy za- 
SNH [ojro 
EAGLE powie Ci, że 
dzisiejszej nocy brama może zo- 
stać otwarta. Ale w tym celu mu- 
sisz odprawić rytuai. 

Podejdź do wschodniej steli. 
Znajdziesz tam dziwne słowa. 
Odsłuchaj wiadomości na dykta- 
LO EDIT CSZZTTCAA NZ) 
słów, który potrzebny jest do 
rzucenia zaklęcia. Uważaj! Kiedy 
wyjdziesz z kręgu, zmieni się ko- 
lejność dyktowanych słów. Na 
centralnym cokole ołtarza pojawi 
się niebieskie Światio. Podejdź 
do niego — zabierz kamienną ste- 
lę i statuetkę byka. Po bizonie to 
kolejna zwierzęca statuetka. 

Idź schodami na dół, a dalej 
ścieżką w lewo. Znów skontaktu- 
je się z Tobą marudna Aline. Po- 
trzebuje akurat kamiennej steli. 
Przygotuj się na spotkanie z 
wielkimi skorpionami, które za- 
czną się materializować w Twoim 
pobliżu. Radzę miotacz plazmy. 
Teraz idź przez jaskinie w kierun- 
ku brzegu. 

Po dojściu do brzegu idź w le- 
wo i wespnij się na szczeble dra- 
biny. Prowadzi ona do jaskini, w 
której znajdziesz naboje do ra- 
cesba Gdy je ie mo- 


Psy 
Nieumarte wersje rottweile- 
rów z początku gry. Schodzą 
po dwóch strzałach z rewolwe- 
ru. Ich mocniejszymi braćmi są 
piekielne ogary. W miarę po- 
stępów w grze robią się coraz 
mocniejsze. Nie zadają wiel- 
kich obrażeń i jeśli raz do nich 
strzelisz, to powłócząc noga- 
mi, będą czekały na śmierć. 


rzyna 


Piekielne ogary 
(hellhounds) 
Dziwne chitynowe co- 
sie, bardziej przypomina- 


ne i wymienisz kamienną stelę 
a pierścień rodowy z herbem 
lortonów. Jest to klejnot Obe- 

_da. Na wielkiej skale w pobliżu 
ak krwawy symbol. Furt- 

NSZATTOCEAIALCCZEH 
dostać się do Aline (a fe, świn- 
tuchu!), więc nie rób sobie na- 
(or BAI Coz cole ra CIO 
py. Dojdziesz do kaplicy. Jest 











przecież 





i się wymknąć. Aha i jeszcze jed- ; 
| no - zapisz grę! Idąc w lewo, 


niebieską soczewkę, 


jące owady niż ssaki. Przy 
bliższym poznaniu stają 
się śmiertelne, schodzą 
po dwóch strzałach z ob- 


wolweru. 


Sztywne ziutki - wolne, 
głupie, niemrawe i zielone. 
Są kwintesencją horroru. 
Schodzą po użyciu miota- 
cza plazmy. 


Nie mylić z czwórką z 
Liverpoolu. Podróżujące 


ona zamknięta na tańcuch, ale 


> AM > Bi — 
06 .-<<2g GBIIE 


znalazłeś niedawno obcęgi. 
' Trach i jesteś w środku. 


Kaplica 


W jej wnętrzu znajdziesz pa-- 


PCC SZULC OJCZYZNY CC) 
z nabojami do rakietnicy. Po- 
nownie użyj latarki z soczewką, 
aby na drzwiach dostrzec kolej- 
ny krwawy symbol. Teraz wróć 
do jaskini (tej od drabiny) i w 
świetle latarki obejrzyj pieczarę 
w poszukiwaniu trzeciego i 
ostatniego symbolu. Wróć do 
kaplicy. "Na panelu przy 
drzwiach czeka Cię kolejna za- 
gadka. Wymaga ona wciskania 
widzianych wcześniej symboli. 
Jest ich dziewięć — w trzech ko- 
lumnach i trzech rzędach. Wci- 
śnij górny prawy, środkowy- 
-środkowy i dolny prawy. Oftarz 
w kaplicy odsunie się i będziesz 
mógł wejść do sekretnego łabo- 
ratorium. Zagrodzi Ci drogę 
wielki kotowrót. Uruchomisz go, 
używając pierścienia z herbem. 


wolweru. 
albo dziesięciu z re- 


Zombie 


Żuki 
(beetles) 


się obawiać. 





Kotowrót się odsunie i zabloku- 
je drugie przejście. Na razie nie 
musisz się o to martwić, bo je- 
steś w laboratorium. 


Laboratorium 

Powoli posuwaj się do przodu, 
drodze zabierz amulet do za- 
_ chowania gry. 








" 


w rojach, małe, ale szyb- 
kie i upierdliwe robaczki. - 
Zabija je jeden strzał z re- 


Rośliny 
(plants) 
Są zielone i ukazują się 
w grupach powyżej dwóch. 
Boją się światła latarki. W 
nawóz obraca je sześć 
strzałów z obrzyna. Powi- 
nieneś przed nimi uciekać 
i nie marnować amunicji, 
ale jeśli zdobędziesz ligh- 
ting gun, nie masz czego 


W pomieszczeniu są puste 
klatki, generator mocy, kilka 
przełączników, ludzkie resztki 


(mniam!), stót laboratoryjny 
(Screen 15) i zamknięte 
drzwi — wszystko, co może 


znajdować się w laboratorium 
Sz (oe CU CASE O LCEYA 
tu Alana Mortona, który robi ja- 
kieś doświadczenia. Ujrzawszy 
Cię, ucieknie, zamykając jedno- 
cześnie Twoją szlachetną oso- 
bę w ciemnościach laborato- 
rium. Powiem krótko: czeka Cię 
UCOCUNSOC CRL : 
Przy stole OW znaj- 
[oSA CTI TCA Czas na kon- 
sultację z Aline. Tym razem do- 
wiesz się, że w jej. CSCECUI 
znajduje się mapa laboratorium, 
więc może wyplątać TEJ DELE 
ty, w którą się wpakowałeś. Po-_ 
dążając za jej wskazówkami, 
uruchomisz wszystkie trzy prze- 
IE tzANA EZ ESEE 
muszą być trzy?), które spowo- 
dują otwarcie drzwi. Na końcu 


Małe jaszczury 
(small lizards) 
Niezwykle wkurzające. Po 
wyjściu z dworzyszcza bę- 
dziesz spotykał je stadami. 


Skorpiony 

Nawiedzają zakamarki 
Shadow Island, ale tak na- 
prawdę wychodzą masowo 
tylko raz - pod koniec gry. 
Są zwinne, mocne i znoszą 
nawet duże obrażenia z bro- 
ni konwencjonalnej, do któ- 
rej trudno zaliczyć lightning 
gun i miotacz plazmy. 


Aline powie Ci, że otworzyła wła- 
śnie zapadnię do cieplarni. 


Podziemny pasaż 

Podczas pogoni za Alanem 
natrafisz na schody. Idź nimi, 
a właściwie biegnij. Po dro- 
dze będą na Cie- 


EO: PMCREEACWA 
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bie wypadać wszelkie potwo- 
ry, ale unikniesz walki, jeśli 
będziesz pedałowat do przo- 
du ile sił w nogach. Tak dobie- 
gniesz do dwojga drzwi. Za 
pierwszymi z nich znajdziesz 
magnetofon z zapisem roz- 
mowy Obeda Mortona i Char- 
lesa Lamba. Drugie poprowa- 
dzą Cię do piwnicy, którą do- 
stałeś się do posiadłości. Tu 
znów spotkasz Edenshawa, a 
ten ostrzeże Cię, że Alan chce 
odprawić rytuał. Idź na górę 
po drabinie i przez zapadnię, 


która została otwarta przez 
PULIEA 


Cieplarnia 

Tu czekają kolejne mon- 
stra. Chlastu, chlastu i po pta- 
kach — latarką i strzelbą albo 
miotaczem plazmy. Kiedy je 
pokonasz, znajdziesz poci- 
ski. Udaj się drabiną na górę, 
by znaleźć się nad cieplarnią. 
Idąc po kładce (Screen 
16), zacznij pchać statuę, 
dopóki ta nie spadnie i rozsy- 
pie się w drobny mak. W jej 


skorupach znajdziesz kolejny 
OCS ZUPA UN KASN (JO 
tonów. To pierścień Alana. 
Obok będzie leżała kolejna 
abkańska statuetka — niedź- 
wiedzia. Na prawo od zapad- 
ni, w szafce, znajdziesz jesz- 
cze jeden nabój gazowy. 
Wróć do kołowrotu. Po dro- 
dze zastrzel piekielne psy i 
używając pierścienia Alana 
Mortona, uruchom urządze- 
nie. Odstoni się kolejne przej- 
ście. Prowadzi ono do olbrzy- 
miej groty. 





Rewolwer 
Carnby'ego 


(modified revolver) 


Niezbyt silna 
broń (stabszy jest tyl- 
ko pistolet Aline), zuży- 
wa dwa naboje do jednego 
strzału i może coś zrobić wy- 
łącznie mniejszym potwor- 
kom. Jeśli użyjesz go prze- 
ciw silniejszym stworom, to 
będziesz tego żałował. 


Obrzyn trzylufowy 


(tripple-barreled shotgun) 


"*_ Tej dziecinki 


będziesz się trzymał jak żo- 


EL) secret service 


ny, ponieważ jest dość po- 
tężna i może zwalać zom- 
biaki oraz inne sporaśne 
potworki. Jedynym jej mi- 
nusem jest częste tadowa- 
nie. Strzela trzema pociska- 
mi naraz. Jeśli będziesz 
używał jej zbyt często, nie 
zdziw się, że właśnie skoń- 
czyty Ci się naboje i teraz 


, to se możesz postrzelać z 


tokcia. 


Miotacz plazmy 
(plasma cannon) 
Wybitne gówno, nieprzy- 
datne do niczego — i to nie ze 
względu na siłę rażenia, ale 
bardzo kiepawy zasięg. Je- 
dyną jej zaletą jest strzelanie 
do kilku przeciwników naraz. 


Granatnik 
(grenade launcher) 
Laska z wypiardem jak 
w „Terminatorze”, 
doskona- 


ta na mocar- 

i + * ne kreatury. Nie 

<< 7 używaj na mniej- 

sze stworki, bo zabraknie 
Ci granatów. 


Rakietnica 
(rocket launcher) 
Podobna do granatnika, 
ale o większym zasięgu. 
Oszczędzaj naboje. Sam 
jej btysk odstrasza i zmu- 
sza do ucieczki. 


broń 


Lighting Gun 
(tłumaczcie sobie sami) 
Piękna tamana 

na fantastyczną, 

zwala wszystko, co 

się rusza i na doda- 

tek robi to szybko. zł” 

Jedyny minus to 

krótka żywotność 

baterii i niezbyt 

wielki zasięg. 


Photoelecric 
pulsar 
Beznadziejna. Zanim się 
naładuje, mocarna kreatu- 
ra zje Cię i wypluje, a po- 
tem zdąży podiubać w zę- 
bach. Może na zombich, 
albo co? 
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Spotkaj się z Aline i pozwól jej 
odcyfrować inskrypcje na ka- 
miennych tablicach. Dowiesz 
się z nich, że jeśli przed zacho- 
dem słońca nie odzyskasz 
czwartej i ostatniej abkańskiej 
statuetki zwierzęcia od Alana 
Mortona, to świat na zawsze 
opanują ciemności. Carnby mó- 
wi - „To nie brzmi dobrze”. Na 
co Aline odpowiada — „Zamknij 
się!”. 

ldź prosto, pasażem przez 
most, póki nie dojdziesz do 
drzwi. W ścianie znajdziesz 
schowek, a w nim to, co tygrysy 
lubią najbardziej (uważaj, tuczą 
Cię przed ucztą, na której bę- 
dziesz głównym daniem!). Mię- 
dzy innymi lightning gun (tłu- 
maczcie sobie sami) i baterie do 
niego, 10 pakietów opatrunko- 
wych i 5 amuletów zachowania 
gry. Radzę natychmiast uzbroić 
lightning gun i od tej pory trak- 
tować go jak najlepszego przy- 
jaciela. Teraz idź w drugi koniec 
pasażu, tam Edenshaw będzie 
usiłował przekonać Alana, by 
nie otwierał bramy do świata 
ciemności. Ten znokautuje bied- 
nego Indiańca i odprawi rytuał. 
Czerwonoskórym zajmie się Ali- 
ne, a otwarte przejście wciągnie 
Cię do świata ciemności. 


Swiat ciemności 

Po długiej tyradzie „Głosu” 
budzisz się zlany potem. Scene- 
ria dookoła przy- 





pomina dekoracje z „Obcego”. 
Po drodze na ścianach znaj- 
dziesz szybko regenerujące się 
kryształy luminescencyjne, któ- 
re fadują baterie do Twojej bro- 
ni. Mam nadzieję, że to lightning 
gun. Nie denerwuj się, jeśli nie 
będziesz mógł zabić wszystkich 
pojawiających się potworów. 
Radzę więc walczyć tylko wtedy, 
kiedy jest to absolutnie niezbęd- 
ne. I nie kręć się w kółko, żebyś 
nie stracił orientacji. Tu łatwo 
się zgubić. 

Masz dobiec do liny, a tą z ko- 
lei zejść na dół. Gdy zaczniesz 
to robić, pojawi się Alan i zetnie 
linę, żebyś spadt do piekielnej 
otchiani. Na szczęście, jesteś 
czepliwy jak nietoperz i zdołasz 
złapać się występu. W pobli- 
skiej szczelinie znajdziesz 
resztki Archibalda Mortona - 
sławnego odkrywcy i podróżni- 
ka. Jego ostanie stowa zapisane 
są w dzienniku, tu — w miejscu 
jego doczesnego spoczynku. W 
rękach trzyma metalowy bukłak 
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jaskini, która znajduje się przed 
Tobą. Posuwaj się korytarzem, 
aż dojdziesz do liny. Wespnij się 
na nią. Zignoruj wejście do pie- 
czary na górze i podążaj przed 
siebie jaskinią na drugą stronę 
mostu. Tu znajdziesz kolejny ko- 
rytarz i kolejne wejście. Dosze- 
dłeś do wielkiej groty wypełnio- 
nej lawą (uważaj na potwora). 
Ruszaj w lewo! Idź, póki nie doj- 
dziesz do wyjścia. Następnie 
pokonaj most i... dostaniesz 
wiadomość o Lambie i rychiym 
przybyciu helikoptera. Idź przed 
siebie, a gdy dojdziesz do koń- 
ca schodów, przez jaskinie do 
góry. Następnie w lewo i znów w 
górę pasażem. Kiedy dojdziesz 
do głazu na końcu, obejdź go, 
zejdź na dót, odwróć w lewo i 
biegnij przed siebie. Obszedi- 
szy jaskinię, wespnij się na wy- 
stęp i zejdź na dót. Na rozdrożu 
skręć znów w lewo i dojdź do 
LEW CENIANICI yo (o CoJ[-I0 
nej wielkiej pieczary. Wiado- 
mość od Aline rozwieje wrogi 
nastrój i nieco podniesie Cię na 


| duchu. Kiedy ruszysz do przo- 


du, za Tobą zwali się gigantycz- 
na kolumna. Wespnij się na nią i 
przejdź na drugą stronę. Skręć 
w prawo i napetnij metalową 
flaszkę wodą ze zbiornika. Od- 
wróć się o 180 stopni i gazu 
przed siebie! Gdy dotrzesz do 
wielkiego 


kamiennego dysku, skręć w pra- 
wo i podążaj jaskinią przed sie- 
bie. Powinieneś się znaleźć w 
pomieszczeniu pełnym mumii, z 
ołtarzem i gigantycznymi ka- 
miennymi wrotami. Pójdź w pra- 
wo i opuść się po linie. Idź do 
przodu, by ujrzeć kamienną gło- 
wę pośrodku kamiennego ru- 
mowiska. Zbliżywszy się do 
niej, zobaczysz Alana Mortona, 
który stat się potworem ciemno- 
ści. Za takiego zawsze się uwa- 
żał i jako taki teraz chce Cię za- 
bić. Uważaj, bo jeden jego 
chwyt i może być po ptakach. A 
Z Ze ojoj WENA MLE] 
nim wrażenia. 

Od miejsca, w którym spo- 
tkasz Mortona, odchodzi kilka 
korytarzy. W większości to śle- 
| SIZE (HEEUZAA Zel ri (ej] 
znajdziesz włócznię, będącą je- 
dyną bronią przeciw Alanowi. 
Kiedy zechcesz ją jednak wziąć, 
pojawi się piekielny Morton i 
wypchnie Cię z korytarza. Teraz 
musisz grzmocić jak w bęben 
wszystkim co masz, dopóki ad- 
wersarz nie zostanie na chwilę 
ogłuszony. Teraz wióra po 
włócznię i sru. Kiedy weźmiesz 
włócznię, Twój bohater prze- 
obrazi się w indiańskiego wo- 
jownika i zabije Alana. W ten 
sposób  uzy- 





skasz ostatnią abkańską figurkę 
oraz głowę z kamiennego rumo- 
wiska. Podejdź do oitarza i 
umieść ją na symbolu podob- 
nym temu na głowie. W tym mo- 
mencie pojawi się Aline i potoży 
na ołtarzu kolejną głowę. Za To- 
bą otworzą się drzwi, przez któ- 
re musisz przejść. Edenshaw 
powie Ci, żebyś odszedł. Wresz- 
cie spokojnie możesz posłu- 
chać doskonałej, eteralnej mu- 
zyki z ALONE IN THE DARK 4: 
THE NEW NIGHTMARE. Amen. 
W ten sposób definitywnie że- 
gnamy się z Edwardem Carnbym, 
choć jeszcze go spotkamy przy 
okazji przejścia gry przez Aline 
Cedrac, co nastąpi za miesiąc. 
Cdn. 
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a TRONIE BHAALA koń- 

 czymy przygody wycho- 

wanka Goriona. Warto za- 

uważyć, że numeracja 

rozdziałów tego dodatku zachowu- 

je ciągtość w odniesieniu do pod- 

stawowej materii BG2. Zaczynamy 
Wice RA 


Rozdział 8. 

Znajdujesz się w świętym gaju, 
w którym pełno jest kamiennych 
głów. Porozmawiaj z jedną z nich. 
Po chwili pojawi się lllasera, któ- 
ra będzie chciała Cię zabić. 
Wbrew pozorom jest to miłe spo- 
tkanie, bo znajdziesz przy niej bu- 
ty przyśpieszenia (bardzo przy- 
datne). Po opuszczeniu tej lokacji 
roc CEA ej ZST A C(ORICJAY 
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kieszeniowej, gdzie po 
rozmowie z Solar spotkasz Sare- 
voka. Ten poprosi Cię o... część 
Ciebie! Jest mu to potrzebne, by 
mógł powrócić do życia. Jeśli się 
zgodzisz, to przyłączy się do Twej 


wesołej kompanii. Porozmawiaj 
również z duchem przeznaczenia, 
który może przywołać pozosta- 
tych członków drużyny. Do tego 
miejsca warto wracać, by bez- 
piecznie (i za darmo!) odpocząć. 
Możesz tu również — u chochlika 
Cespenara — udoskonalić niektó- 
re przedmioty. 

By się wydostać z tej sfery, 
pójdź do pomieszczenia po le- 
wej. Musisz tam pokonać sporą 
grupkę wrogów. Później trafisz 
do obleganego miasta Sara- 
dush. Odbędziesz krótką walkę z 
gwardzistami, a następnie za- 





czepi Cię Melissana, która po- 
prosi, byś dostał się do pałacu i 
porozmawiał z generałem Grom- 
[IZA 

Brama pałacu jest zamknięta, 
musisz więc poszukać innej dro- 
gi. Porozmawiaj z dzieckiem, któ- 
re spotkasz na wschód od bramy. 
Biedactwo! Wskrześ mu ojca 
przy pomocy kapłana. Następnie 
udaj się do tawerny. Tam poroz- 
mawiaj z kurtyzaną. Zgódź się na 
jej ustugi (!?! — przyp. red.), ale 
jako że okaże się ona wampirem, 
wcześniej przygotuj kapłanowi 
kilka czarów przywrócenia. Kur- 
tyzana zabierze Cię do więzienia. 
Ukrytymi przejściami dotrzesz do 
ZANE IA AWA 
trzech zamkniętych tam męż- 
czyzn — za każdego z nich otrzy- 
masz punkt reputacji. Schodami 
w północno-wschodniej części 
lokacji wejdź na pierwsze piętro 
pałacu. Przed pójściem dalej 
rzuć parę czarów ochronnych - w 
tym czar przyśpieszenia. Na dru- 
gim piętrze jest Gromnir z żołnie- 
rzami i dwoma magamii. Najlepiej 
w pierwszej kolejności pozbyć 
się magów, więc szybko — zanim 
rzucą czary ochronne - każ im 
przyłożyć. Po walce podejdzie do 
Ciebie Melissana i poprosi o po- 
konanie Yaga Shury - gostka, 
który oblega miasto. Niestety, 
jest on odporny na wszelkie ataki 
i wpierw będziesz musiał poznać 
tajemnicę jego odporności. W 
tym celu opuść miasto przez sfe- 
rę kieszeniową. 


Trafisz do Północnego Lasu. 
Gdy oczyścisz tę lokację z wro- 
gów, udaj się do Lasu Mira. Spo- 
tkasz tam księcia upiorów, który 
udaje Goriona, więc szybko kończ 
rozmowę. Dalej jest świątynia, a w 
niej kolejne potwory. Znajduje się 
tam również Nyalee, która poprosi 
Cię, byś przyniósł serce jej i Yaga 
Shury. Opuść tę lokację i udaj się 
do Maszerujących Gór. 

Idź do świątyni na wschodzie. 
W jej środku spotkasz sporą 
ELO CKOELSY KO ca UA) 
móc wejść na wyższe piętro, mu- 
sisz zebrać kamienie strażnicze. 
Pierwsze dwa znajdziesz w po- 
mieszczeniach przy schodach. 
Umieść je w okręgach na ścia- 
nach w pobliżu wejścia do świą- 
tyni. Uzyskasz dostęp do kolej- 
nych sal. Kamieni pilnują różne 
potwory - między innymi magicz- 
ny golem, którego można poko- 
nać wyłącznie bronią nieuma- 
gicznioną. Wszystkie kamienie 
umieść na postumencie przed 
schodami. Teraz możesz już iść 
dalej. Serce Yaga Shury znaj- 
dziesz w klatce z rozżarzonymi 
węglami, a te Nyalee — w następ- 
nym pomieszczeniu. Jeśli znala- 
złeś już oba, to wróć do świątyni 
w Lesie Mira. Oddaj obie „pomp- 
ki” Nyalee, to sprawi ona, że 
Yaga Shura straci swą odpor- 
ność. Ale gdy wiedźma zrozumie, 
że popełniła błąd, będzie chciała 
Cię zabić. Możesz wreszcie udać 
się do obozu oblegających Sara- 
dush. 

Tutaj musisz pokonać ludzi 
Yaga Shury i oczywiście jego sa- 


W północnym lesie spotkasz wiele potworów 
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UZO E SERJ CI Ao ZIZI 
Cię do Twojej sfery, gdzie musisz 
przejść kolejną próbę. Wróć na 
pole bitwy. Spotkasz Melissanę, 
która wskaże Ci na mapie dwa 
LOOSE EWC olozyAANE] Ce) 
że za Twoją głowę wyznaczono 
dość sporą sumkę, czekają już 
tam na Ciebie łowcy nagród. By 
pójść dalej, musisz opuścić tę lo- 
kację wschodnią stroną. Udaj się 
teraz do Amkethran. 


ozdział 9. 
Przy bramie klasztoru spo- 
tkasz Baltazara, który zaznaczy 
na Twojej mapie dwie nowe loka- 
cje: CUG CEEIENL GAL 
Abazigala. Idź do tawerny, gdzie 
i możesz zaopatrzyć się w rzeczy 
potrzebne do dalszej podróży i 
spotkać Marlowa. Ten poprosi, 
byś przyszedi do jego domu, 
gdyż ma dla Ciebie zadanie. Gdy 
się tam udasz, poprosi, byś spró- 
bował odzyskać skradzioną du- 
szę jego córki. W tym celu podąż 
do jaskini umarłych i porozma- 
wiaj z liszem. Dowiesz się o ukta- 
dzie między nimi, więc zapropo- 
nuj, że przyprowadzisz Marlowa. 
Gdy to uczynisz, otrzymasz ka- 
mień duszy córki. Możesz teraz 
pozwolić, by lisz zabił Marlowa 
lub samemu zabić lisza. Jakkol- 
wiek uczynisz, udaj się do domu 
Marlowa i wskrześ jego córkę. 
Opuść teraz miasto i udaj się 
do enklawy Sendai. Tam spo- 
tkasz drwala, który powie Ci, byś 
udał się na zachodnią polanę. 
Spotkasz tam kilka drowów i ob- 
serwatora. Gdy się z nimi rozpra- 
wisz, zbadaj grób na północnym 
wschodzie. Wróć teraz do drwala 
i zacznij go wypytywać. Ten też 
okaże się drowem. Gdy go zabi- 
jesz, odstoni się wejście do en- 
klawy. Wejdź do środka i idź 
wzdłuż korytarza. Dotrzesz do 
(fote WEZ UA WAWAOTCJJA 
Otwierający je klucz znajdziesz 









w koszarach. Musisz zadecydo- 
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tam również tupieżcy umysłu, 


więc jeśli 
miecz, to daj go swemu najlep- 
SZATA LWA cya TUNE 
mym. Pozostało Ci teraz poko- 
nać Sendai. Gdy ją zabijesz, So- 
lar znów przeniesie Cię do Two- 
jej sfery. Będziesz musiał 
przejść kolejną próbę. 

Po opuszczeniu enklawy udaj 
się do kryjówki Abazigala. Naj- 
pierw spotkasz jego syna — Dra- 
conisa. Walka z początku będzie 
łatwa, lecz wkrótce przeciwnik 
zamieni się w smoka. Po wejściu 
do środka trafisz do jaskini, z 
której wychodzą cztery podwod- 
ne tunele. Spotkasz tam kilka po- 
tworów - jeden z nich ma butelkę 
na miksturę długiego oddechu. 
W pomieszczeniu za prawym tu- 
nelem jest uwięziony mnich, od 
którego dowiesz się, że komnaty 
Abazigala pilnuje smok. Bestia 
nie robi jednak tego z własnej 
woli - jest pod wptywem czaru. 
By uwolnić smoka, musisz zna- 
leźć zwój odwrócenia. Dosta- 
niesz również linę, z pomocą któ- 
rej będziesz mógi przejść dłuż- 
sze tunele. W pomieszczeniu za 
lewym tunelem w fontannie na- 
petnij butelkę na miksturę. 
Przejdź teraz przez środkowy tu- 
nel. Będzie tam grupka latają- 
cych oczu. Rzuć lepiej czar przy- 
śpieszenia, gdyż będzie się trze- 
ba za nimi nabiegać. Przebywa 
tam również mag, który posiada 
pożądany przez Ciebie zwój. Za- 
nim Ci go da, chce jednak, Ad 
najpierw zabił kilka obse w 
rów i przynióst pewien kor 
nent. Jeśli będziesz miat z n 
ktopoty, to po prostu przyłóż ma- 
gowi. Następnie wróć do główne- 
go pomieszczenia i wejdź w dol- 
ny tunel. Znajduje się tam 
wzmiankowany smok. Uwolnij go 
[EJ FAKo (O Coy LOCYATOCIIA 
Nie powinieneś mieć z nim więk- 
szych kłopotów. Przy jego ciele 


BEC (orA CYK (eJ o] Miz A0 CJA 


li masz serce potępionego - 
sz jeszcze udoskonalić u 
spenara. Jak zwykle po walce 
Solar przeniesie Cię do sfery kie- 


_ szeniowej, gdzie będziesz musiał 


przejść kolejną próbę. 

Wróć do Amkethran. Wszyscy 
okol il ZEWN IAYE 
lilasera, Yaga Shura, Sendai i 
Abazigal, 


masz  psioniczny 






byli dziećmi Bhaala. Teraz bę- 
dziesz musiał zabić jeszcze jed- 
nego jego potomka — Baltazara. 
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posiąść Tron Bha- 
ala. Porządnie się przygotuj, ale 
oszczędzaj siły, bo na jednej wal- 
ce się nie skończy. Opuść sferę i 
udaj się do Tronu Bhaala. 


Rozdział 10. 

Gdy przybędziesz na miejsce, 
czeka Cię walka z Amelissaną, 
bo tak się nazywa naprawdę ta 


OCE WOZEK ŁOIETI 


Brama do klasztoru jest jednak 
zamknięta. Na dodatek w całym 
mieście polują na Ciebie mnisi i 
najemnicy. Udaj się więc wpierw 
do kryjówki przemytników. Spo- 
tkasz tam Seamona Havariana. 
Zaproponuje Ci on pomoc w do- 
staniu się do klasztoru. W środku 
będą już czekać mnisi. Jak z nimi 
skończysz, wejdź do środka i zaj- 
mij się Baltazarem. Po walce 
zaa POSCIE ZES ZelO 
OT sfery. Musisz tam przejść 
KOCU próbę. Od Solar dowiesz 
SA że Melissana Cię oszukała i 
sama zamierza 





osoba. Gdy odpowiednio mocno 
ją zranisz, wróci do zbierania 
esencji Bhaala. Musisz wtedy za- 
mknąć zbiornik doprowadzający 
esencje. Gdy to zrobisz, Amelis- 
sana wróci, by znów z Tobą wal- 
czyć. Będziesz musiał powtórzyć 
trzy razy tę czynność, by w końcu 


ją zabić. A 
Gimli 





ocena 
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tym dodatku mamy nie tylko 

dwie nowe klasy postaci, ale 

także wiele innych elemen- 

tów, które zmieniają sposób 
prowadzenia rozgrywki w D2. Ot, choćby 
po wprowadzeniu niewrażliwości (imuni- 
ties) postacie muszą być bardziej 
wszechstronne, nie wystarczy już skupić 
się na jednej umiejętności - trzeba być 
gotowym na wszystko. Jako że więk- 
szość porad do podstawowej części D2 
jest aktualna i w tym wypadku, pozwolę 
więc sobie skoncentrować się jedynie na 
zeza KEN e tyz WUJ ESY 
zaznaczyć, że niniejszy tekst jest skiero- 
wany głównie do osób, które grając w 
sieci, zamierzają doprowadzić swoje po- 
stacie do średnio zawansowanego po- 
ziomu (60-70 LVL). Skupiam się głównie 
na zagadnieniach gry PvM (gracze kon- 
tra potwory), jednak porady te przyda- 
dzą się również grającym samotnie oraz 
miłośnikom pojedynków. 


Podstawy 

Do tej pory szansa na blok tarczą za- 
leżała tylko od samej tarczy, teraz mody- 
fikowana jest przez zręczność. Jeżeli 
chcemy, by używanie tarczy miało sens, 
musimy utrzymać zręczność na odpo- 
wiednio wysokim poziomie. Kolejną waż- 
ną sprawą jest komenda „players”. W 
trybie singleplayer wpisanie „players x” 
w okienku dialogowym (po wciśnięciu 
Entera) powoduje, że gra zachowuje się 
tak, jakby było w niej x graczy. Oznacza 
to, że potwory będą miały więcej życia i 
po ich zabiciu otrzymamy więcej do- 
świadczenia. Jest wtedy trudniej, ale za 
to postacie awansują szybko jak rakiety. 
Komenda ma wpływ tylko na nowe po- 
tworki, te już wygenerowane przez kom- 
puter nie zmienią swoich parametrów, 
dlatego najlepiej ją wpisać zaraz po wej- 
ściu do gry, jeszcze w mieście. Po wpisa- 
niu komendy postać wypowie ją, ale nie 
ujrzymy żadnego potwierdzenia, mimo 
że komenda działa. 

W D2:LOD znacząco poprawiono 
działanie trucizn. Teraz to naprawdę po- 
tężna broń. Trucizny są znakomite do 
walki z potworami Lightning Enchanted - 
które przy każdym uderzeniu oddają se- 
rię błyskawic. Teraz starczy je po prostu 
zatruć i czekać spokojnie, aż trucizna 
zrobi swoje. Bardzo przydatna jest moż- 
liwość przełączania pomiędzy dwoma 
rodzajami broni (klawisz W). W pierw- 
szym zestawie najlepiej ustawić oręż do 


Q2 secret service 


„codziennego” użytku, w 
drugim taki na specjalne okazje, np. la- 
ska czarodziejki jako broń podstawowa, 
a drugi zestaw: broń + tarcza z 3 dia- 
Ecke: ojoj STH RAYA ZLEJ 
scach, gdzie szczególnie potrzebne są 
wysokie odporności. 


Najemnicy 

W LOD najemnicy są dużo bardziej 
przydatni niż w D2. Nie dość że ich inteli- 
gencja została poprawiona, to jeszcze 
mogą podróżować z nami po wszystkich 
aktach i poziomach trudności. Trzeba 
zdecydować się na jednego, a do wybo- 
ru mamy ich 4 rodzaje. Zależy, jaką po- 
stać prowadzimy. Jeżeli preferującą wal- 
kę w bezpośrednim starciu, to polecam 
najemnika rażącego wroga z odległości 
- łuczniczkę z I aktu lub maga z III (nie- 
oceniony jest mag lodowy, który oprócz 
zadawania obrażeń także zamraża). Po- 
stacie walczące z dystansu, takie jak 
CE Cza A fora GWICIIOYCIJEH 
dą się czuły w towarzystwie barbarzyń- 
cy. Służy on im za żywą tarczę i rozdaje 
słuszne obrażenia. Dla postaci podróżu- 
jących w większych grupach, jak druid 
czy nekromanta, najlepszy będzie na- 
jemnik z Il aktu. Jego aura, podobna do 
paladyńskiej, znakomicie podnosi war- 
tości bojowe wszystkich członków dru- 
żyny. Im jest nas więcej, tym aura lepiej 
działa. Trzeba też pamiętać o doborze 
odpowiednich przedmiotów dla najemni- 
ków. Pozwoli to im dłużej utrzymać się 
przy życiu, a nam zaoszczędzi pieniędzy 
na wskrzeszenia. Najemnicy również 
awansują. Przeprowadzony przez 
wszystkie akty będzie miał nieco wyższe 
Wada za LOWA YI GOA GHTNCEE 
mym poziomie doświadczenia, za to wy- 
najęty na wyższym poziomie trudności. 


Runy, klejnoty i 
przedmioty crafted 
Powyższe elementy dają nam nie- 
zwykłe możliwości tworzenia przedmio- 
tów, ale brak miejsca nie pozwala mi tu 
o tym więcej napisać. Jeśli ten temat 
Was interesuje, polecam: www.bat- 
tle.net/diablożexp/ lub  www.diablo- 
ii.net/. Wprawdzie stronki te są w języku 
angielskim, ale jeśli to stanowi dla Was 
problem, możecie też zajrzeć na dia- 
blo2.cdprojekt.com. 


Druid 

Początkowe wartości atrybutów: 
Siła (strength): 15 
Zręczność(dexterity): 20 
Żywotność (vitality): 25 
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Energia (energy): 20 
AOL MIUONCE 

Wytrzymałość (stamina): 84 

Mana (mana): 20 

Co poziom postać dostaje bonus 

Życie (hit points): +1,5 

WZA UEICSEIO ELLE BEAL 

Mana (mana): +2 

Przyznane punkty zwiększają statystyki: 
1 żywotność: +2 życie, +1 wytrzymałość 
1 energia: +2 mana 

Druid jest postacią, która łączy ce- 
chy innych postaci z DIABLO: wojowni- 
ka (przemiany), czarodziejki (magia ży- 
wiołów) i nekromanty (przyzwania). Od 
tego, na co się zdecydujemy, zależeć 
będzie, jakie współczynniki staną się 
dla nas ważne i w co najlepiej inwesto- 
wać. Obecnie najpopularniejsze są dwa 
[orz CPOO CHE CUI 
wiedziotak lub wilkołak (przemiany i 
przyzwania), oraz elementalista (żywio- 
ły i przyzwania). Dla pierwszego, jako 
że walczy w bezpośrednim zwarciu, 
ważne będą siła, zręczność i żywot- 
ność. W energię można nie inwestować 
w ogóle. Dla drugiego najważniejsza 
będzie żywotność i energia (choć naj- 
mocniejsze czary — z powodu opóźnień 
w rzucaniu - nie wymagają zbyt dużo 
many). W pozostałe współczynniki na- 
leży inwestować tylko tyle, ile wymaga- 
ją przedmioty, które zamierzamy nosić. 
Przy wyborze przedmiotów dla wszela- 
HOROCLOWASEEEAYCYEHO SEA 
sysanie many / życia, zwiększenie pręd- 
kości ataku, wysokie obrażenia, odpor- 
ności na żywioły. Dla elementalistów 
zaś: odporności i przedmioty zwiększa- 
jące poziom umiejętności. Z powodu 
wysokich opóźnień zwiększanie pręd- 
kości rzucania czarów nie ma większe- 
go znaczenia. 

Żywioły - to potężne czary, więk- 
szość z nich działa obszarowo, więc 
są dobre do walki z grupami wrogów. 
Wydawało by się, że wysokopoziomo- 
we czary wymagają dużo many, ale z 
powodu opóźnień w ich rzucaniu 
400-450 jej punktów powinno wystar- 
czyć. Magii żywiołów nie można uży- 
wać, gdy jest się likantropem, dlatego 
jeśli zdecydujesz się na żywioły, zapo- 
mnij o zmianach kształtu. 

Zmiany kształtu - pozwalają się 
przemienić druidowi w szybkiego i 
zręcznego wilkołaka albo w potężnego i 
wytrzymałego niedźwiedzia. Warto 
obrać jedną z tych ścieżek i mocno w 
nią zainwestować. Czas trwania pod 
zmienioną postacią można zwiększyć, 
inwestując w likantropię, która jedno- 
cześnie podnosi punkty życia naszego 
„ołaka”. Podczas przemiany nie można 









używać czarów ży- 
wiołów. 

Przyzwania - przyzywać można 
stworzenia, które są znakomitym wspar- 
ciem zarówno dla druida elementalisty, 
jak i likantropa. Można je podzielić na 4 
ONZE ACC NZ 
cze i duszki. W każdej z tych grup na raz 
może być aktywna tylko jedna umiejęt- 
ność. Dlatego warto zdecydować się na 
jedną w każdej dziedzinie i tylko ją rozwi- 
jać. Wyjątkiem są wilki/niedźwiedzie, bo 
poszczególne umiejętności dają pasyw- 
ne bonusy dla pozostałych. 


Zywioły 
Burza ognia (Firestorm) 
Opóźnienie: 0,6 s 
Wymagany poziom: 1 
YUECEUEWIOUOSYH CH 
Czar przydatny tylko na niższych 

poziomach trudności. Nie polecam ła- 

dować w niego więcej niż jeden 
punkt, tylko po to, żeby móc uzyskać 
wyższe czary. 

Kula Magmy (Molten Boulder) 

Opóźnienie: 2 s 

Wymagany poziom: 6 

Wymagane umiejętności: 
Ognia (Firestorm) [1] 

Uwagi: Wysyła toczącą się i odpy- 
chającą wrogów kulę magmy, która 
na końcu eksploduje. Duże opóźnie- 
nie przy rzucaniu tego czaru sprawia, 
że jest on mniej przydatny niż mógłby 
być. W początkowych fazach gry do- 
bry do walki z grupami wrogów. 

Arktyczny Podmuch 

(MG: 

Wymagany poziom: 6 

Wymagane umiejętności: brak 

Ta umiejętność jest faworyzowana 
przez niektórych graczy. Zimny po- 
dmuch pozwala zamrozić pobliskich 
przeciwników i spowodować, że nie mo- 
gą oni zranić druida i jego drużyny. W 
tym czasie wrogowie podlegają działa- 
niu innych czarów, jak Armagedon lub 
Huragan, oraz atakom przyzwanych 
stworów. Jeżeli inwestujesz w tę umiejęt- 
ność, to warto poświęcić na nią jak naj- 
więcej punktów. 
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Opóźnienie: 2 s 

Wymagany poziom: 12 

Wymagane umiejętności: Burza 
Ognia (Firestorm) [1], Kula Magmy (Mol- 
ten Boulder) [6] 

Otwiera szczelinę w ziemi. Czar cał- 
kiem dobry na grupę wrogów, ale pod 
warunkiem, że nie będą się oni zbyt 
SA O CyZ AoC yy 
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OCRG LU 
(Cyclone Armor) 
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Burza 





Wymagane umiejętności: Arktyczny 
WYR CEJZIECWN(EJ| 

Przydaje się w pojedynkach. Wpraw- 
dzie obrażenia, które zatrzymuje, nie są 
bardzo duże, ale mogą stanowić o życiu 
lub śmierci. Warto włożyć kilka punktów, 
zwłaszcza jeśli walczymy w zwarciu. 
Trzeba jednak pamiętać, aby ją aktywo- 
wać za każdym razem, gdy się zużyje. 

Trąba Powietrzna (Twister) 

Typ obrażeń: fizyczne 

Wymagany poziom: 18 

Wymagane umiejętności: Arktyczny 
Podmuch (Arctic Blast) [6], Zbroja Cy- 
klonu (Cyclone Armor) [12] 

Trąby powietrzne są pozbawione 
opóźnienia, więc stanowią bardzo dobre 
czary wspomagające. Nie da się nią pre- 
OZNA ECCE CASE WIEN 
grupy wrogów, jeżeli tylko wypuści się 
dużą ich liczbę. Jednak warto poczekać 
na Tornado, które jest mocniejszą wersją 
ICE ZI 

Wulkan (Volcano) 

Opóźnienie: 4 s 

Wymagany poziom: 24 

| UEEEUENAWOC US WNACWI TZ) 
Ognia (Firestorm) [1], Kula Magmy ( 
Molten Boulder) [6], Szczelina (Fissu- 
re) [12] 

Tworzy wulkan. Czar bardzo skutecz- 
ny, jeżeli postawi się go bezpośrednio 
na przeciwniku. Jednak biorąc pod uwa- 
gę fakt, że wszyscy przeciwnicy mają 
tendencję do poruszania się, sugerowat- 
bym nie inwestować w niego i zdecydo- 
wać się na Tornado lub Armagedon. 

Tornado (Tornado) 

Typ obrażeń: fizyczne 

Wymagany poziom: 24 

WYCENY ZLY 
WLWOANNOAZI CON AYZNCICHOA 
klonu (Cyclone Armor) [12], Trąba Po- 
wietrzna (Twister) [18] 

Mocniejsza wersja Trąby Powietrznej. 
Znakomity czar do wspomagania Hura- 
CZEMU ZENA 

Huragan (Hurricane) 

Opóźnienie: 6 s 

Wymagany poziom: 30 

Wymagane umiejętności: Arktyczny 
Podmuch (Arctic Blast) [6], Zbroja Cy- 
klonu (Cyclone Armor) [12], Trąba Po- 
wietrzna (Twister) [18], Tornado (Torna- 
do) [24] 

Huragan wieje wokół druida, zadając 
obrażenia wszystkim w swym zasięgu. 
Dodatkowo spowalnia wrogów, co po- 
zwala druidowi i jego podwładnym na 
skuteczniejszą walkę. Jeden z najlep- 
szych czarów. Moim zdaniem, warto się 
zdecydować na niego lub na Armage- 
don, a jeśli już go wybierzemy, to ko- 
niecznie podnieść mu poziom na maksa. 


Armagedon (Armageddon) 

Opóźnienie: 6 s 

Wymagany poziom: 30 

| OTE ELTONA 
Ognia (Firestorm) [1], Kula Magmy (Mol- 
ten Boulder) [6], Arktyczny Podmuch 
(Arctic Blast) [6], Szczelina (Fissure) 
[12], Zbroja Cyklonu (Cyclone Armor) 
[12], Trąba Powietrzna (Twister) [18], 
Tornado (Tornado) [24], Wulkan (Volca- 
no) [24], Huragan (Hurricane) [30] 

Czar zadający największe obrażenia. 
Moim zdaniem warto go „wymaksować”. 
Niedogodność polega na tym, że trafia w 
Ecke CZNA 
przed chwilą, tak więc jego skuteczne 
zastosowanie będzie wymagało trochę 
praktyki. W porównaniu do Tornada jest 
nieco mniej celny. Ale to, na którą z tych 
dwóch umiejętności się zdecydujecie, 
zależy już tylko od Was, bo żeby obie z 
nich rozwinąć na maksa, będzie brako- 
wać punktów umiejętności. Chyba że za- 
niedbacie drzewo przyzwań, czego ra- 
CELINA 


Zmiany kształtu 

Wilkołak (werewolf) 

Opóźnienie: 1 s 

WOZUcECW A yzte UPA 

Wymagane umiejętności: brak 

Tu stawiasz przede wszystkim na 
szybkość. Jeżeli zdecydujesz się na dro- 
gę przemian, musisz wybrać wilko- lub 
niedźwiedziołaka. Na raz możesz prze- 
LSUOSCZW CBE ZZALWAICH 
inwestycje w obie formy byłyby tylko 
marnowaniem punktów. Od postaci, na 
jaką się zdecydujesz, zależeć będzie wy- 
bór innych umiejętności. 

Likantropia (lycanthropy) 

Wymagany poziom: 1 

Wymagane umiejętności: wilkołak 
WZCUNU| 

Niezależnie od formy, jaką wybie- 
ZAC OC sc orz ra ei 
na i docelowo warto ją wymaksować. 
Zwiększa czas trwania przemiany i życie 
w postaci „ołaka” - ani jednego, ani dru- 
giego nie można nie docenić. 

Niedźwiedziotak 

(werebear) 

Opóźnienie: 1 s 

Wymagany poziom: 6 

Wymagane umiejętności: brak 

Niedźwiedziołak stawia na zadawanie 
mocniejszych ciosów i większą ilość życia 
kosztem szybkości. Wybór formy, jaką po- 
prowadzisz, zależy od Ciebie. 

Taran (maul) 

Wymagany poziom: 12 

Wymagane umiejętności: niedźwie- 
GE AUECZCNIJI 


Burza 


Umiejętność tylko dla niedźwiedzioła- 
ka. Zwiększa obrażenia (im większa zie- 
lona orbitująca kula, tym większe obra- 
żenia) i szansę trafienia. Dodatkowo 
ogłusza wrogów. Jednak znacznie lepiej 
sprawdza się fala uderzeniowa, którą 
warto stosować jako główny atak. 

Dziki szał (feral rage) 

Wymagany poziom: 12 

Wymagane umiejętności: wilkołak 
(werewolf) [1] 

Umiejętność tylko dla wilkołaka. Dziki 
szał dodaje wysysanie życia. Ładuje się 
podobnie jak taran niedźwiedziołaka. Im 
większa kula, tym więcej życia wysysa. 
Jednak moim zdaniem, lepiej podobny 
efekt uzyskać za pomocą przedmiotów, 
zostawiając cenne punkty umiejętności 
na inne przydatne zdolności. 

Ogniste szpony (fire claws) 

Wymagany poziom: 18 

WOLE ZE UTH AIC 
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ar) [6], dziki szał (feral rage) [12], taran 
(maul) [12] 

Dodaje do ataku obrażenia od ognia. 
Dobre na potwory z odpornością na ob- 
rażenia fizyczne, ale podobny, a nawet 
lepszy efekt można uzyskać, używając 
ot zoo iejo CL WOJCOIE 

Wścieklizna (rabies) 

Wymagany poziom: 18 

WZUECEENA UZ ZUTY TILIA 
(werewolf) [1], dziki szał (feral rage) [12] 

Tylko dla wilkołaka. Dodaje do ataku 
obrażenia od trucizny. Byłaby to znako- 
CEWCE ACL KAUCJI 
odpornymi na obrażenia fizyczne i Light- 
dek ZUS CUCERCI ETYKA CY 
na uzyskać za pomocą odpowiednio do- 
branej broni. Nie polecam więcej niż je- 
den punkt. 

Fala uderzeniowa 

(shock wave) 

Wymagany poziom: 24 

Wymagane umiejętności: niedźwie- 
dziołak (werebear) [6], taran (maul) [12] 

Tylko dla niedźwiedziołaka. Wpraw- 
dzie nie zadaje zbyt dużych obrażeń, 
ale efekt ogłuszenia jest nie do przece- 
nienia. 

Głód (hunger) 

Wymagany poziom: 24 

Wymagane umiejętności: wilkołak 
(werewolf) [1], niedźwiedziołak (were- 
bear) [6], dziki szał (feral rage) [12], ta- 
ran (maul) [12], ogniste szpony (fire 
claws) [18] 

Pozwala wysysać życie i manę kosz- 
tem zmniejszenia obrażeń. Przydatne do 


zwiększenia ilości życia i many w razie 
UZNA 

Furia (fury) 

WYLECI A dza LAI0) 

Wymagane umiejętności: wilkołak 
(werewolf) [1], dziki szał (feral rage) 
[12], wścieklizna (rabies) [18] 

Najlepsza umiejętność wilkołaka, po- 
zwala atakować od razu kilku wrogów 
naraz. Liczba ataków zwiększa się do 5, 
potem przyrasta już tylko szansa na tra- 
fienie i obrażenia. Na pewno warto ją 
rozwinąć na maksa i używać jako pod- 
stawowy atak. 


Przyzwania 

LULSUCYEW) 

Wymagany poziom: 1 

WUEEELEWIWIO COSI 

Możliwe jest przyzwanie do 5 tych 
ptaków. Kolejne punkty zwiększają tylko 
zadawane przez nie obrażenia i ich ży- 
cie. Przydatne tylko na początku, na 
ZZA PIWA CAMUT COSA CUE 
Lejzyatya Ca EWY TWOJ ZNCC WEJ 
umiejętności, w które znacznie bardziej 
warto zainwestować. Nie inwestować 
więcej niż punkt. 

LL CIO ASC 

(Poison Creeper) 

Wymagany poziom: 1 

Wymagane umiejętności: brak 

Pnącze, które zatruwa przeciwników. 
Znakomicie sprawdza się na normalu, 
potem już mniej skuteczne. Jako że moż- 
na mieć tylko jednego pełzacza, warto 
OTW EEN CEZ Z INNA 
winąć go lepiej. Jeżeli w ogóle decydo- 
wać się na pełzacze, to ten będzie chyba 
najlepszy i najczęściej przydatny. 

Dębowy Mędrzec (Oak Sage) 

Wymagany poziom: 6 

Wymagane umiejętności: brak 

Duszek, który zwiększa życie drużyny 
- bardzo przydatny, warto go dobrze roz- 
winąć. Znakomity dla postaci walczą- 
cych w zwarciu oraz jako wsparcie dla 
całej drużyny, dla duelowiczów koniecz- 
nie wymaksowany. 

Duch Wilka (Spirit Wolf) 

Wymagany poziom: 6 

Wymagane umiejętności: Kruk (Ra- 
ven) [1] 

Przyzywa do 5 duchów wilka. Wpraw- 
dzie są to najsłabsze wilki, jakie może- 
my przyzwać, ale warto włożyć tu 5 
punktów najszybciej jak się da, bo z ich 
pomocą znacznie lepiej będzie się gra- 
ło. Punkty nie zostaną 
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utracone, kiedy zmienimy rodzaj przy- 
zwanych stworów, ponieważ umiejęt- 
USPECW OWE CERY CUSZNICI 
trafianie i obronę przyzwanych wilków i 
niedźwiedzi. 

Trująca Winorośl 

(Carrion Vine) 

Wymagany poziom: 12 

Wymagane umiejętności: Trujący Pel- 
EWA WOS NACZYN 

Przerabia trupy wrogów na energię 
Ire NOCY OWAWCNJEZU 
miast potionów, moim zdaniem jednak 
warto oszczędzać punkty na inne umie- 
jętności. 

Serce Rosomaka 

(Heart of Wolverine) 

Wymagany poziom: 18 

Wymagane umiejętności: 
Mędrzec (Oak Sage) [6] 

Zwiększa zdolności walki druida i je- 
go drużyny. Można polemizować, czy 
jest bardziej przydatna od Dębowego 
Mędrca. Na pewno przydaje się, gdy ma- 
my dużo postaci walczących w starciu. 
Warto mieć tu punkt na wypadek, gdyby- 
śmy grali w drużynie z innym druidem - 
WENA NYC NECIE 
pokrywać. Ja osobiście jednak preferuję 
Dębowego Mędrca. 

Upiorny Wilk (Dire Wolf) 

Wymagany poziom: 18 

Wymagane umiejętności: Kruk (Ra- 
ven) [1], Dębowy Mędrzec (Oak Sage) 
[6], Ducha Wilka (Spirit Wolf) [6] 

Do 3 upiornych wilków. Są dużo moc- 
niejsze od swoich niżej poziomowych 
braci. Warto dokonać zamiany tak szyb- 
ko, jak tylko jest to możliwe. Jeżeli pla- 
nujemy grę z grizzlim, to wkładamy tylko 
3 punkty, tak aby ułatwić sobie grę, za- 
nim dojdziemy do upragnionego „niedź- 
wiadka”. Niektórzy jednak wolą pozo- 
stać przy wilkach. Dlaczego? Otóż 
znacznie lepiej nadają się do powstrzy- 
mywania przeważających sił przeciwni- 
ka. Wszak grizzli jest tylko jeden, a ich aż 
3. Tak opcja jest znacznie lepsza dla dru- 
ida elementalisty. Tak czy inaczej, punkty 
włożone w tę umiejętność nie będą stra- 
cone, ponieważ dają pasywny efekt 
zwiększający życie przyzwanych wilków 
i niedźwiedzi. 

Słoneczny Pełzacz 

(Solar Creeper) 

Wymagany poziom: 24 

Wymagane umiejętności: Trujący Peł- 
zacz (Poison Creeper) [1], Trująca Wi- 
norośl 
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Przerabia zwłoki na 
energię magiczną. Przydatny po walce 
lub jako stały pomagier, jeśli nasz druid 
zużywa dużo many. 

Duch Kolców (Spirit of Barbs) 

Wymagany poziom: 30 

Wymagane umiejętności: Dębowy 
Mędrzec (Oak Sage) [6], Serce Rosoma- 
ka (Heart of Wolverine) [18] 

Duszek, który daje efekt podobny do 
paladyńskiej aury Ciernie. Powoduje, że 
zadawane nam obrażenia są odbijane na 
wrogów. Dobre, jeśli przeciwnik wyraż- 
nie przewyższa nas liczbą. Ja jednak 
preferuję Dębowego Mędrca. 

Grizzli (Grizzly) 

Opóźnienie: 1 s 

Wymagany poziom: 30 

Wymagane umiejętności: Kruk (Ra- 
ven) [i], Dębowy Mędrzec (Oak Sage) 
[6], Duch Wilka (Spirit Wolf) [6], Upiorny 
Wilk (Dire Wolf) [18] 

Najpotężniejsze ze stworzeń, które 
możemy przyzwać. Ma najwięcej życia i 
zadaje największe obrażenia. Znakomi- 
cie nadaje się do walki z nielicznymi 
wrogami i na bossów. Z licznymi prze- 
ciwnikami znacznie lepiej radzą sobie 
wilki. Jednak nawet jeśli zamierzamy ni- 
mi grać, warto i tu włożyć przynajmniej 
jeden punkt, ponieważ grizzli daje pa- 
sywny bonus, zwiększający obrażenia 
zadawane przez wilki i niedźwiedzie. 


Zabójczyni 

Początkowe wartości atrybutów: 
Siła (strength): 20 
Zręczność(dexterity): 20 

PA NOUCSAIELYBŁU 

Energia (energy): 25 

Życie (hit points): 50 

Wytrzymałość (stamina): 95 

Mana (mana): 25 

Co poziom postać dostaje bonus 
Życie (hit points): +2 

Wytrzymałość (stamina): +1 

Mana (mana): +1.5 

Przyznane punkty zwiększają statystyki: 
1 żywotność: +3 życie, + 1,5 stamina 
1 energia: +1,5 mana 

Zabójczyni to postać, która musi mieć 
EIZO WALCA YJ 
umiejętności pomiędzy różnymi drzewa- 
mi. Jest wyjątkowo trudna do prowadze- 
nia, ale zaawansowanym graczom spra- 
wia wyjątkowo dużo frajdy. Początkujący 
łatwo mogą się do niej zniechęcić. 

PES UzA ERDF 
zabójczyń: Trapasinki - takie, które uży- 
wają pułapek, a same nie angażują się 
zbytnio w walkę, i klasyczne wojownicz- 
ki, które osobiście załatwiają brudną ro- 


botę. Te drugie wy- 
stępują w dwóch odmianach: albo wal- 
z ZO EO ETA OW ZEE HC 
nią z tarczami. Każda z tych postaci ma 
swoje zalety i wybór zależy tylko od Wa- 
szych preferencji. 

Ekwipunek dla zabójczyni - tak 
jak i u każdego wojownika, najlepiej że- 
by dawał duże obrażenia, odporność na 
żywioły, dużą prędkość ataku, obrażenia 
od żywiołów, wysoki attack rating i wyso- 
ką obronę. Dla Trapasinek mniej ważna 
będzie prędkość ataku i obrona, za to 
bardziej przydatne będą odporności i 
bonusy do umiejętności. 

AU URE NSŁYCICZOWYOKNEJ 
rodzaje zdolności: wzmocnienia umiejęt- 
ności (charge up's) i uderzenia kończą- 
ce (finishing moves). Pierwsze z nich 
służą do ładowania pewnych efektów, 
poziom naładowania oznacza liczbę krę- 
cących się wokół postaci kulek. Zazwy- 
czaj, im bardziej naładowana umiejęt- 
ność, tym większy daje bonus, kiedy ją 
wyzwolimy, stosując uderzenie kończą- 
ce lub zwykły atak. Uderzenia kończące 
to zaś umiejętności zwiększające sku- 
teczność ataku. Umiejętne połączenie 
wzmocnień i uderzeń kończących stano- 
wi wybuchową mieszankę, czyniącą z 
zabójczyni groźnego wojownika. Część 
umiejętności z tego drzewa wymaga uży- 
wania dwóch szponów, inne będą dzia- 
łać z dowolną bronią, a kopniaki są nie- 
EE AST EOETZWJI 

Dyscypliny cienia - umiejętności 
zwiększające skuteczność zabójczyni 
oraz czary mieszania umysłem. Dyscy- 
pliny Cienia to podstawa dla każdej za- 
bójczyni, zawłaszcza Mistrz Cienia jest 
rewelacyjny. 

Pułapki - często niedoceniane przez 
graczy. Czy słusznie? Trudno to ocenić, 
ale na pewno warto mieć jakąś taką, któ- 
ra pozwoli rozdawać obrażenia inne niż 
fizyczne, gdybyśmy natknęli się na po- 
twory z odpornością na takowe. 


Sztuki walki 

Uderzenie Tygrysa 

(Tiger Strike) 

Wymagany poziom: 1 

Wymagane umiejętności: brak 

Jedno z podstawowych wzmocnień, 
zwiększa obrażenia zadawane przy ude- 
rzeniu kończącym. Na 20. poziomie do- 
daje 1440% do obrażeń i do takiej warto- 
ści dobrze je rozwinąć. 

Pazur Smoka 

(Dragon Talon) 

Wymagany poziom: 1 

Wymagane umiejętności: brak 

Uderzenie kończące - kopniak, który 
odrzuca przeciwnika. Na wyższych po- 








ziomach zwiększa 
się liczbę kopniaków (maks. 3). Jednak 
jest relatywnie słabe i nie polecam inwe- 
OWENA 
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(Dragon Claw) 

Wymagany poziom: 6 

Wymagane umiejętności: Pazur Smo- 

ka (Dragon Talon) [1] 
"_ Uderzenie kończące. Wymaga dwóch 
szponów. Zwiększa obrażenia i skutecz- 
ność ataku. Niewielki koszt many (2) 
sprawia, że najlepiej stosować jako pod- 
stawowy atak. 

Pięść Ognia 

(Fists of Fire) 

Wymagany poziom: 6 

Wymagane umiejętności: brak 

Wzmocnienie ataku, dodające obra- 
żenia od ognia. Drugie ładowanie powo- 
duje trafienie ogniem wszystkich wro- 
gów w zasięgu, trzecie dodaje czas pło- 
nięcia. Przydatne do walki z grupami 
przeciwników oraz potworami odporny- 
mi na obrażenia fizyczne. Jednak na 
W ZAW ACT CE R Cz CY 
umiejętności, więc nie poświęcałbym 
mu zbyt wiele uwagi. 

ULOŁENELCJY 

(Cobra Strike) 

Wymagany poziom: 12 

Wymagane umiejętności: Uderzenie 
Tygrysa (Tiger Strike) [1] 

Pozwala wysysać życie (pierwszy i 
drugi ładunek) i manę (trzeci ładunek). 
Już na pierwszym poziomie jest niezwy- 
kle użyteczne, zwłaszcza w połączeniu z 
Uderzeniem Tygrysa. 

Smoczy Ogon 

(Dragon Tail) 

Wymagany poziom: 18 

Wymagane umiejętności: Pazur Smo- 
ka (Dragon Talon) [1], Szpon Smoka 
(Dragon Claw) [6] 

Uderzenie kończące - kopniak, który 
powoduje eksplozje i obrażenia od 
ognia. Przydatne zwłaszcza przy walce z 
grupą przeciwników, jednak 10 many to 
(OSW ZAL A8 

Szpony Gromu 

(Claws of Thunder) 

Wymagany poziom: 18 

Wymagane _ umiejętności: 
Ognia (Fists of Fire) [6] 

Wzmocnienie dodające obrażenia od 
błyskawic. Moim zdaniem, niespecjalnie 
godne uwagi. Można go używać, jeśli po- 
stać jest wyposażona w szpony. 

|OWELICZI 

(Blades of Ice) 

Wymagany poziom: 24 


Pięść 


Wymagane umiejętności: Pięść 
Ognia (Fists of Fire) [6], Szpony Gromu 
(Claws of Thunder) [18] 


Wzmocnienie dodające obrażenia od 
zimna i zmrażające 
















przeciwników. Wymaga używania 
szponów. Zdecydowanie najlepsze z po- 
za MOZG K et CICTATY KUC 
CZUCIE LUZAWYZYE I GJJLZACCCJI 
używamy Smoczego Ogona jako uderze- 
nia kończącego. Jednak niektórzy gra- 
cze wolą Uderzenie Feniksa. 

KOSJULCJ 

(Dragon Flight) 

Opóźnienie: 2 s 

Wymagany poziom: 24 

Wymagane umiejętności: Pazur Smo- 
ka (Dragon Talon) [i], Szpon Smoka 
(Dragon Claw) [6], Smoczy Ogon (Dra- 
gon Tail) [18] 

Uderzenie kończące, pozwala „tele- 
portować” się do przeciwnika i dać mu 
potężnego kopniaka. Najlepsza umiejęt- 
ność do pojedynków. 

Uderzenie Feniksa 

(Phoenix Strike) 

Wymagany poziom: 30 

Wymagane umiejętności: Uderzenie 
Tygrysa (Tiger Strike) [1], Pięść Ognia 
(Fists of Fire) [6], Uderzenie Kobry (Co- 
bra Strike) [12], Szpony Gromu (Claws 
of Thunder) [18], Lodowe Ostrza (Blades 
of Ice) [24] 

1 ZS ICC e(oe cios ccrz1CI 
od ognia, błyskawic lub pioruna (w za- 
leżności od liczby ładunków). Najbar- 
COMIC CIECIE 
największej precyzji. Znakomite. jeśli 
używamy Smoczego Ogona jako ude- 
rzenia kończącego. 


Dyscypliny cienia 

Mistrzostwo Szponów 

(Claw Mastery) 

Wymagany poziom: 1 

Wymagane umiejętności: brak 

Umiejętność bierna, podobna do mi- 
strzostw we władaniu bronią barbarzyń- 
SZEGO TUCZNA ZO ZZO TC 
zabójczyni zamierza używać szponów, to 
koniecznie trzeba ją wymaksować. 

Młot Psychiczny 

Ze Ue EE) 

Wymagany poziom: 1 

Wymagane umiejętności: brak 

Zadaje obrażenia i odrzuca przeciw- 
nika. Z racji niedużych obrażeń może 
być przydatny tylko we wczesnym sta- 
dium gry - dlatego nie warto inwestować 
WCLEWYSEENATA 

Zwiększenie Szybkości 

(ESEE) 

Wymagany poziom: 6 

Wymagane umiejętności: Mistrzo- 
stwo Szponów (Claw Mastery) [1] 

Jest znakomitą umiejętnością dla po- 
staci walczących wręcz. Warto włożyć 
kilka punktów, ale też bez przesady, bo 
później postać dostanie takiego kopa, że 
Leo IELCAEI ACEI 
też  pa- 


miętać, że nie da się włączyć 
naraz Jadu, Zniknięcia i Zwiększenia 
CA GZOHAPEICLN CALOWE 
się na tę umiejętność, to nie warto rozwi- 
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Płaszcz Cieni 

(Cloak of Shadows) 

Wymagany poziom: 12 

Wymagane umiejętności: Młot Psy- 
chiczny (Psychic Hammer) [1] 

Przywołuje ciemność i zmniejsza 
obronę wrogów, ułatwiając trafianie w 
nich. Jedna z niewielu umiejętności za- 
| (zAUPAO CJ UE C Eo UA eZ Kor 
nie. Zdecydowanie warto poświęcić kilka 
ULGĄ 

Blok (Weapon Block) 

Wymagany poziom: 12 

Wymagane umiejętności: Mistrzo- 
stwo Szponów (Claw Mastery) [1] 

Pozwala na blokowanie ataków bro- 
nią - pod warunkiem. że gramy dwoma 
szponami. Wtedy trzeba koniecznie roz- 
winąć tę umiejętność mniej więcej do 10. 
poziomu. ponieważ wraz z kolejnymi 
punktami szansa na blok zmienia się już 
tylko nieznacznie. 

Zniknięcie (Fade) 

Wymagany poziom: 18 

Wymagane umiejętności: Mistrzo- 
stwo Szponów (Claw Mastery) [1]. 
Zwiększenie Szybkości (Burst of Speedj 
[6] 

Umiejętność przywołująca odporno- 
ści. Niestety, nie da się jej używać razem 
ze Zwiększeniem Szybkości, które jest 
jedną z lepszych umiejętności zabójczy- 
ni i nie warto z niej rezygnować. W Znik- 
nięcie warto inwestować tylko w przy- 
padku zabójczyni bazującej na putap- 
kach, która nie potrzebuje tak bardzo 
PA SLE COHB 

Wojownik Cienia 

(Shadow Warrior) 

Wymagany poziom: 18 

Wymagane umiejętności: Mistrzo- 
stwo Szponów (Claw Mastery) [1], Młot 
Psychiczny (Psychic Hammer) [1], Blok 
(Weapon Block) [12], Płaszcz Cieni (Clo- 
ak of Shadows) [12] 

Przywołuje wojownika cienia, który 
używa takich umiejętności, jakie aktual- 
nie masz przypisane do prawego i lewe- 
go klawisza myszy. Znakomita pomoc, 
ale nie warto w nią inwestować, ponie- 
waż dostępny na 30. poziomie Mistrz 
Cienia całkowicie wystarcza. 

Uderzenie Umysłu 

(Mind Blast) 

Wymagany poziom: 24 

Wymagane umiejętności: Młot Psy- 
chiczny (Psychic Hammer) [1], Płaszcz 
Cieni (Cloak of Shadows) [12] 

Ogłusza wrogów i przekonuje tych 
o słabszej psychice, by walczyli po 
LE EZZZJWNACJ (fod 


nie. Znakomite na grupy 
wrogów. Po co z nimi walczyć, skoro 
mogą się sami pozabijać? Bardzo 
przydatne dla zabójczyń stosujących 
pułapki, ale również dla tych walczą- 
cych twarzą w twarz. 

Jad (Venom) 

Wymagany poziom: 30 

Wymagane umiejętności: Mistrzo- 
stwo Szponów (Claw Mastery) [1], 
Zwiększenie Szybkości (Burst of Speed) 
[6], Zniknicie (Fade) [18] 

Dodaje obrażenia od trucizny. Moim 
zdaniem, zupełnie nie warto tego stoso- 
wać - nie umywa się nawet do Zwięk- 
szenia Prędkości ani nawet do Zniknię- 
cia. Tym bardziej że podobny efekt 
można uzyskać, stosując odpowiedni 
ekwipunek. 

Mistrz Cienia 

(Shadow Master) 

Wymagany poziom: 30 

Wymagane umiejętności:  Mistrzo- 
stwo Szponów (Claw Mastery) [1], Młot 
Psychiczny (Psychic Hammer) [1], Blok 
(Weapon Biock) [12], Płaszcz Cieni (Clo- 
ak of Shadows) [12], Wojownik Cienia 
(Shadow Warrior) [18] 

Wersja DELUX Wojownika Cienia. Po- 
trafi używać wszystkich umiejętności za- 
bójczyni, ma więcej życia i zadaje więk- 
sze obrażenia niź Wojownik Cienia. Zde- 
cydowanie polecam wpakować tu kilka 
punktów. Ale jak wiele, to już zależy od 
tego, jak dobrze będzie sobie Mistrz ra- 
dził. Jeżeli zauważysz, że zbyt często gi- 
UZ ACOCN MACY Oraz Ciota 
O OWZAZZWIGIACEICH 


Pułapki 

Żeby już nie przedłużać, skomentuję 
wszystkie naraz. Jeśli chcemy pójść w 
te umiejętności, to warto się zdecydo- 
wać na jakieś 2-3 pułapki. które bę- 
dziemy mocno rozwijać. Raczej nie 
warto inwestować w te na niższych po- 
ziomach. ponieważ na wyższych nie 
dają rezultatów. Wybór pułapek powi- 
nien też pozwolić na radzenie sobie z 
potworami o różnych niewrażliwo- 
ściach, dlatego powinny być w miarę 
różnorodne. Do pułapek wartych 
szczególnego polecenia należą Straż- 
nik Śmierci i Ślad Inferna. Mimo 
wszystko, większość graczy nie decy- 
duje się na granie wyłącznie pułapkami 
i stosuje je raczej tylko jako wspoma- 
ganie normalnej walki wręcz. 

Ognisty Podmuch 

(GLCJ=JECY) 

Wymagany poziom: 1 

Wymagane umiejętności: brak 

Porażająca Pajęczyna 

(Shock Web) 

Wymagany poziom: 6 


WPUEECU WC LWSJMOP NEW 
dmuch (Fire Blast) [1] 

Wartownik Ostrzy 

NZIEGOEZCJ) 

Opóźnienie: 2 s 

UPlucoCiOkOrzOo) 

Wymagane umiejętności: brzk 

Wartownik Miotający 

Wiązki Błyskawic (Charged Bolt 
Sentry) 

Wymagany poziom: 12 

WYUĘCCUEWIOSECHMC IEWE 
dmuch (Fire Blast) [1], Porażająca Paję- 
ZNOW GZJNII 

Ślad Ognia (Wake Of Fire) 

Wymagany poziom: 12 

Wymagane umiejętności: Ognisty Po- 
dmuch (Fire Blast) [1] 

Furia Ostrzy (Blade Fury) 

Wymagany poziom: 18 

Wymagane umiejętności: Ognisty Po- 
dmuch (Fire Blast) [1], Wartownik Ostrzy 
(Blade Sentinel) [6]. Ślad Ognia (Wake 
OfFire) [12] 

Wartownik Biyskawic 

(Lightning Sentry) 

Wymagany poziom: 24 

Wymagane umiejętności: Ognisty Po- 
CYNIC: ESYNAJ PLO CYZI CHECIA 
czyna (Shock Web) [6]. Wartownik Mio- 
tający Wiązki Błyskawic (Charged Bolt 
Sentry) [12] 

Ślad Inferna 

(Wake Of Inferno) 

Wymagany poziom: 24 

Wymagane umiejętności: Ognisty Po- 
dmuch (Fire Blast) [1], Ślad Ognia (Wake 
Of Fire) [12] 

OZI 

|WEZIURCZAY) 

Wymagany poziom: 30 

Wymagane umiejętności: Ognisty Po- 
dmuch (Fire Blast) [1], Porażająca Paję- 
czyna (Shock Web) [6], Wartownik Mio- 
tający Wiązki Błyskawic (Charged Bolt 
Sentry) [12], Wartownik Błyskawic (Li- 
ghtning Sentry) [24] 

Tarcza Ostrzy 

NECZTNO 

WO UEeCW A ojozlo LC 

Wymagane umiejętności: Ognisty 
Podmuch (Fire Blast) [1], Wartownik 
Ostrzy (Blade Sentinel) [6], Ślad Ognia 
(Wake Of Fire) [12], Furia Ostrzy (Blade 
Fury) [18] 

I to już wszystko, co dla Was przy- 
gotowaliśmy. Do zobaczenia Fm 
na Battle.necie. SĘ 
Badjoy aka Jetboy of 


Avengers' Circle 
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iesiąc temu zapoznaliśmy 

się ze standardowym wy- 

posażeniem wojsk obu 

stron konfliktu. Dziś 
garść porad nt., jak wygrać wojnę i 
nie dać się zabić. 


Biegi 

Przede wszystkim - żadnego ma- 
chania szabelką. Chyba pierwszą 
rzeczą, jaką zauważa gracz w OF, 
jest brak wskaźnika poziomu zdro- 
wia. Jedna, najwyżej dwie kulki i po 
sprawie. Choć bez przesady - by- 
wa, że otrzymasz postrzał w mniej 
wrażliwą część ciała, wtedy może 
przydać się lekarz polowy. Zwłasz- 
cza że zwykle wystarczy rzucić w 
eter stosowną prośbę. Zastanawia- 
liście się, dlaczego sadystyczni 
sierżanci maltretują poborowych 
ciągłym padnij/powstań, i to jeszcze 
często w fatalnych warunkach at- 
mosferycznych? No to już wiecie — 
przyznam zresztą, że żołnierze w 
OF sztukę zmiany pozycji ciała ma- 
ją, jak na mój gust, średnio opano- 
waną. Życie współczesnego żotnie- 
rza piechoty przypomina żywot ża- 
| ZO Gra a OJ ERC to GE 
VAZ OZ TZW CCU 
świadomością, że pod ostrzałem 
nie przetrwa się nawet kilku sekund. 

Najpierw warto zlustrować pole 
bitwy. I to zarówno gołym okiem, jak 


oierod zaetzeić 
e PRPADUZŃIE P 
ł Rz 


Sz 












i przez lornetkę. Wypada 
także rzucić okiem na mapę i zano- 
tować w pamięci położenie budyn- 
ków, drzew, krzewów, dróg itd. Więk- 
szości misji nie da się przejść „od 
pierwszego razu”, po jakimś czasie 
nauczysz się więc także położenia 
przeciwników oraz kierunków, z ja- 
kich się zbliżają. Oddziały kierowa- 
ne przez komputer zwykle poruszają 
się po linii prostej w kierunku celu. 
Kiedy zauważą przeciwnika, od razu 
biegną w jego stronę. Łatwo więc 
zastawiać pułapki. Wniosek jest 
oczywisty - najlepsza droga prze- 
marszu to droga nietypowa. Warto 
nadłożyć kilka kilometrów i podejść 
z najmniej spodziewanej strony. 


Ogień 

Strzelaj oszczędnie, strzelaj cel- 
nie - tak można streścić zasady 
prowadzenia ognia w OF. No do- 
brze, tylko jak to osiągnąć? Przede 
wszystkim, na spokojnie. Zabój- 
stwo jest jak zemsta, najlepiej 
smakować na zimno. Porzuć 
mrzonki o nawalaniu w biegu do 
wszystkiego, co się rusza, czy też 
ów dziwny wynalazek gier FPP - 
bieganie dookoła przeciwnika z 
palcem na spuście. Tutaj najlepiej 
spokojnie się położyć (ew. przy- 
klęknąć), uspokoić oddech, prze- 
stawić karabin na pojedyncze 
strzały (lub krótkie serie, nigdy 
ogień ciągły) i wypatrywać wroga. 

Na początku będziesz skazany 
na duet M16/AK74, dopiero później 


Zaczajasz się na pięterku przy oknie i czekasz na Ruskich, palec spokojnie na 


Q6 secret service 


spuście — efekt murowany. 
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pojawi się możli- 
wość swobodnego wyboru broni. Ja 
najlepiej czuję się ze snajperką w 
ręku - załatwia wrogów z daleka, w 
miarę po cichu, jeśli pomiędzy 
strzałami będziesz zmieniał lokację, 
to jesteś nie do wytropienia. Oczy- 
wiście, jako broń szturmowa jest 
bezużyteczna, jednak często bę- 
dziesz dysponował własnym od- 
ZE O LLZAKONACCNENOCCCJA 
Ty osłonisz ich z daleka. Zaś w wy- 
padku grubszego zwierza miło jest 
mieć ze sobą wyrzutnię ppanc. - 
LAW lub RPG. Jeśli nie masz snaj- 
perki, to warto rozważyć M60 - choć 
mniej celny, to ma wielką siłę ognia. 
Do tego parę granatów i już. 

Po zdybaniu przeciwnika jak 
najszybciej przygwóżźdź go 
ogniem. Oczywiście, on będzie 
starał się zrobić to samo, przewa- 
gę ma więc wytrzymalszy psy- 
chicznie. Kiedy już wszyscy będą 
leżeli plackiem, zacznij posuwać 
się w kierunku wroga. System zna- 
ny - od krzaczka do krzaczka, krót- 
kimi podskokami albo na brzuchu. 
Na mniejszą odległości warto 
przetestować granaty. Choć rów- 
nie dobrze spisze się LAW. 


Miasto 

Walki uliczne - największy kosz- 
mar. Wróg może czyhać wszędzie. 
Jednak OF to gra w dużej mierze 
miejska, tak więc akurat tę dyscypli- 
Joa z sETNAYE teo sz CIE 
SOON eo coo W raze: 
ESO COON CO NCAA LET 
czas na rozlokowanie oddziałów. 


Biorąc pod uwa- 
gę przewidywalność ruchów prze- 
ciwnika (stałe trasy, marsz po pro- 
stej), można zabezpieczyć tylko jed- 
ną stronę miasta - raczej nikt nie 
zajdzie od tyłu. Lokujemy więc 
część ludzi (z M21) na piętrach do- 
mów, karabiny maszynowe dobrze 
ukryte, z widokiem na przedpole, 
ryz CAE ENEI CERSCT ZN 
najlepiej zająć dobry punkt obser- 
wacyjny i wydawać rozkazy. 

Gorzej natomiast, jeśli to my 
zdobywamy miasto. Wtedy warto 
nadłożyć trochę drogi i zajść z 
mniej spodziewanej strony. Zapew- 
ne i tak natkniemy się na patrole 
wroga, jednak zanim ściągnie on 
swe główne siły, my już zajmiemy 
strategiczne pozycje. Nieźle jest 
wyczyścić najbliższe zabudowa- 
nia, zaczaić się i z okien elimino- 
wać przeciwników. Idealnie byłoby 
wchodzić do budynków od góry 
(najpierw granat), jednak skoro się 
nie ma, co się lubi... Pamiętaj o 
trzymaniu się z dala od okien, 
szybkim wkraczaniu do pomiesz- 
czeń i granatach. Akurat w tym mo- 
mencie najboleśniej odczuwatem 
braki engine'u OF - nie można 
otworzyć zamkniętych pomiesz- 
czeń, porządnie wychylić się z 
okna, otworzyć furtek w ogrodach 
— utrudnia to poruszanie się. 


Formacje 

Podczas przemieszczania, czy 
to piechoty, czy też pojazdów 
zmechanizowanych, istotną rolę 
odgrywa ich ustawienie. Warto za- 
poznać się z zaletami i wadami po- 
szczególnych formacji - oto one. 


UZNŁNAZH LEA ECTS ATA CI 
stopniu jak na zdjęciu zwykle kończy się szybko i boleśnie. 













- Column (kolumna) 

Plusy: 

Kiedy prowadzisz konwój, aż się 
prosi. aby tak ustawić wszystkie 
pojazdy. Mogą wtedy szybko poru- 
szać się po drodze, a nieprzyjaciel 
po śladach nie jest w stanie okre- 
ślić ich liczebności. A wszak nie 
zawsze pod ręką jest zwiad sateli- 
tarny czy samolot rozpoznawczy. 

Minusy: 

Nie ma chyba nic prostszego niż 
rozwałka kolumny z samolotu sztur- 
mowego lub moździerza. Formacja ta 
jest szalenie wrażliwa na atak, 
wszystkie jednostki wystawione jak 
na talerzu. Jeśli więc prowadzimy po- 
jazdy czy też żołnierzy w kolumnie, 
WETO E Ee to ZT cya EA 
go rozpraszania. Wystarczy podzielić 
podkomendnych na dwie drużyny i 
ustawić w szyku na przemian. Teraz 
w razie potrzeby nakazujemy jednym 
ruch w prawo a drugim w lewo - ko- 
lumna natychmiast się rozsypuje. 


- Staggered column 


(kolumna schodkowa) 

Wygląda niczym dwie porusza- 
jące się równolegle kolumny. 
przesunięte wzajemnie o pół odle- 
głości między pojazdami. 

Plusy/minusy: 

W porównaniu z typową kolumną 
- znacznie mniejsza wrażliwość na 
atak lotniczy. Równocześnie jednak 
przeciwnik łatwiej zidentyfikuje 
liczbę pojazdów. Nie nadaje się do 
poruszania po drodze - zajmuje 
zbyt dużą szerokość. Natomiast 
można tak ustawić pojazdy zbliża- 
jące się do pola bitwy — przegrupu- 
ją się szybciej niż z kolumny. a w 
wypadku napotkania przeciwnika 
skuteczniej odpowiedzą ogniem. 


- Wedge (klin) 

Klin, po prostu klin. 

Plusy: 

Dobrze chroni obie strony for- 
macji, zapewniając równocześnie 
przyzwoitą siłę ognia. Najlepiej 
poruszać się w ten sposób w nie- 
pewnym terenie, np. w górach czy 
też leśnej przecince, tam gdzie 
możemy spodziewać się zasadzki. 
Jednostki ustawione w ten spo- 
sób trudno zajść od flanki, mogą 
nawzajem osłaniać się ogniem. 

LILO 

Jednostki znajdujące się w pra- 
wym ramieniu klina z trudem ostrze- 
lają cele po lewej stronie i od- 
wrotnie. 
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Jeśli na dodatek mamy w oddziale 
UOWOYZETOZ ZKL o orto razJ 
nerwowych) żołnierzy, to łatwo trafić 
kumpla. Klin odsłania przed wro- 
giem liczebność oddziału. 


- Left/right echelon 
(lewy/prawy eszelon) 


Plusy/minusy: 

Niezła formacja szturmowa pod- 
czas czyszczenia określonego 
fragmentu terenu. Zabezpiecza od- 
dział przed zajściem odpowiednio 
z lewej lub prawej flanki. Równo- 
cześnie jednak żołnierze są nara- 
żeni na atak z drugiej strony. W tej 
formacji poruszać się można tylko 
w wypadku pewności co do nie- 
obecności wroga na stosownym 
skrzydle lub też przy silnym wspar- 
ERYK 


- Vee (odwrócony klin) 

Plusy/minusy: 

CEE ASA LOCO UILEISIRICIS 
szego lub mniej licznego przeciwni- 
ka. Umożliwia otoczenie nieprzyja- 
ciela i równoczesny ostrzał z wielu 
stron - poza zwiększoną skutecz- 
nością ognia uzyskamy także spa- 
dek pewności siebie wroga, na któ- 
rego zewsząd spadają kule. Oczy- 
wiście. formację tę należy stoso- 
wać tylko w zabezpieczonym tere- 
nie - jest wrażliwa na atak od tyłu. 


- Line (linia) 

Plusy/minusy: 

W przypadku piechoty linia po- 
winna być stosowana tylko podczas 
rozpoznania — pozwala szybko prze- 
[> CCziera El C CWA S( loty 
śnie jednak po nawiązaniu kontaktu 
z przeciwnikiem każdy żołnierz wy- 
stawiony jest bezpośrednio na atak 
nieprzyjaciela. Naszym siłom nato- 
miast trudno wtedy skoncentrować 
ZEN AS EWA UNITS JAJ! 
mogą natomiast walczyć wojska 
pancerne - mają większy zasięg 
ostrzału, są mniej wrażliwe na atak. 


Sześć przykazań 

Gry taktyczne opanujemy do 
[eT CH SEO ZWEI) 
swoich biędach. Oto kilka najpo- 
pularniejszych, łatwych do unik- 
nięcia a kosztujących życie: 

(ET JCIJCW EE crazy Naj CJ 
nie ścieżką, gdy ktoś nagle zaczy- 
na strzelać! To już nie ćwiczenia, 
tu można naprawdę zginąć! W ta- 
INOBOUEIII 





Traktor jako pojazd bojowy? Raczej nie, ale po prostu nie mogiem się powstrzy- 
mać od zabronowania pola... 


najważniejsze jest zachowanie 
spokoju i zastosowanie się do kil- 
ku podstawowych reguł: 

1. Właściwa osłona. Kiedy tylko 
usłyszysz świst ołowiu, natych- 
miast szukaj schronienia. Krza- 
czek lub skrzynia nie jest najlep- 
szym rozwiązaniem - przeciwnik 
Cię nie widzi, ale jeśli wie. gdzie 
jesteś. to cienkie deseczki nie za- 
pewnią ochrony przed kulami. 

2. Jak już się schowałeś, to nie 
siedź, tylko kombinuj. Kiedy sie- 
dzisz w ukryciu, to przeciwnik Cię 
nie widzi, ale Ty jego też. W każdej 
MUZA YZ] Tego KAZIA 

3. Wychyłlaj się więc. Tylko z gło- 
wą! Pokazując wypełniony nią hetm 
za każdym razem w tym samym 
miejscu. bardzo łatwo stracić życie. 
Przeskakuj z miejsca na miejsce, 
staraj się zlokalizować przeciwnika 
i przygwoździć go serią z automatu. 

4. Nie przesadzaj z wypluwaniem 
amunicji. Każdy magazynek jest na 
wagę złota. Najlepiej strzelać poje- 
dynczo, ew. krótkimi seriami. 

5. Nie marnuj amunicji na ostrze- 
liwanie pikseli na horyzoncie - każ- 
da broń ma swój zasięg skuteczny. 
Jeśli przeciwnik jest dalej, to tylko 
w Panu Bogu noszącym kule na- 
dzieja. Czy też, jeśli jesteś ateistą, 
w ślepym farcie. Ale na wojnie za- 
W ZZESONTAA (eS EJr4/08 

6. Podstawa to postawa. Stojąc, 
stanowisz lepszy cel — jak najszyb- 
ciej padnij więc na ziemię. Leżąc. 
można także pro- 


wadzić skuteczniejszy ostrzał — rę- 
ce znajdują solidną podstawę, moż- 
na spokojnie celować. Szczytem 
głupoty jest strzelanie w biegu — to 
nie rozwalanka FPP, tu korzystanie 
z broni w ruchu jest niemożliwe. 
Teraz spójrzmy, czego należy się 
spodziewać podczas pokonywania 
poszczególnych misji. Przegląd ten 
ma charakter czysto orientacyjny, 
nie należy go traktować jako pełne- 
go rozwiązania gry. Bo w OF pod- 
stawa to myślenie, każdy może 
przejść grę na swój własny sposób. 


1. Training 
Banat - po prostu postępuj 
zgodnie z rozkazami. 


2. Flashpoint 

Trzymaj się z dala od drogi. po- 
zwól czołgom wykonać całą brud- 
ną robotę. Po prostu dawaj spo- 
kojnie w kierunku wioski i likwiduj 
niedobitki nieprzyjaciela. 


3. Combined arms 

Pobaw się. Kiedy zajmiesz wio- 
skę, uważaj na T80. Szybko bierz 
nogi za pas i uciekaj do lasu. 


4. Camping 

Rób to, co Ci każe sierżant Berg- 
mann - idź na patrol. Przejdź przez 
las, trzymaj się jego lewego brze- 
gu. Wyeliminuj trzech Ruskich, idź 
na południe - czeka 



















ZZ TAA TOTAL 
zobaczysz wrogów, ale i sam pozostaniesz w ukryciu. 


Cię spotkanie ze Specnazem. Uwa- 
ga - Są lepsi niż piechota! Wróć do 
jeepa, wróć do Le Moule. 


5. Alert 

Jeśli preferujesz cięższe uzbro- 
jenie, to w namiocie zamień M16 
na M60. Wsiądź do transportera, 
jedź na miejsce zbrodni, zamorduj 
przeciwników, zaczekaj na wspar- 
cie, wsiądź do ciężarówki. 


6. Montignac must fall 

Nareszcie się zaczyna zabawa! 
Wiem, że z takim uzbrojeniem i tylo- 
ma żołnierzami opanowanie Monii- 
gnac to banalne zadanie dla każde- 
go weterana OF. Cóż, komputerowi 
dowódcy to idioci i trzeba się z tym 
pogodzić. Kiedy zarządzą odwrót — 
uciekaj. Twój transport zostanie 
zniszczony, osłona powietrzna ze- 
strzelona, a kumple wybici. Niestety, 
tej misji nie można wygrać w trady- 
cyjnym tego słowa znaczeniu. Ucie- 
kaj do lasu i czekaj na pierwszy wa- 
c= ojly- AAU IKWACH 


"CWU dl LU(e/1 ET 
Uff. będzie ciężko! Nie zabieraj lor- 
netki ani LAW - zostaniesz zauważo- 


ny. Wyjdź z lasu w Df56, przebiegnij 
do Df57, a następnie przeczołgaj się 
przez krzaki do Dg58. Wejdź do lasu. 
Po chwili powinieneś ustyszeć komu- 
nikat o alternatywnym punkcie ewa- 
kuacyjnym. Wyjdź z lasu w Dh63 i 
przebiegnij drogę - jesteś na miejscu. 


7b. Strange meeting 
Jeśli w misji 7. nie powiódł Ci się 

atak i straciłeś oddział przed opa- 

nowaniem Montignac, to czas na 


misję 7b. Wsiądź do ciężarówki, za- 
czekaj na drużynę Alfa. Skręć w. 


drugą drogę po prawej, wysiądź w 


W za EtZo YZ WL ATA CrAcoN ej 


Załatw kolesia z RPG (na skraju la- 
su), weź wyrzutnię. Idź przez las, 


pomóż swemu oddziałowi z lewej 


flanki. Uwaga na snajpera! Wysłu- 
chaj nowych rozkazów, idź za do- 


wódcą. Za lasem biegnij na wzgó- | 


rze Dc69 — nieżle widać stąd od 


dziat Ruskich w dolinie. Idź z od- 


dziatem do Morton. Po zapoznani 
się ze stratami dowódca poprosi 
Cię o wsparcie ogniowe rekone- 
sansu. Nie miej wyrzutów sumienia 
z powodu tego samobójcy. Jeśli na- 
aS się BMP, załatw go z RPG. 

IEWSĆ O dwa sektory), 





PARADE ROWCTYEE TEVA ata LE OKL 
samobójca stanie naprzeciw wroga w kolumnie czy też będzie 





et service 


poruszał się w górach eszelonem. 


Kierunek 
marszu 






















O OLLEN NO OOO NTT 
acyjnego. 

Misję tę można pokonać ta 
inny sposób. Po wyjściu z jeepa $żk 
strzel swego dowódcę, a także kie- 
rowców cysterny i ciężarówki na- 
ec I4cJE c CJ IZ UESAC) 

c 


8. Pa 
Obejrzyj transport 


o) i c ewaku- 








trzesz do SS [OKA 


na wieżę, pogadaj z ich dowódcą. 


LOS JIS ELULJ| 

Zrób użytek z gogli noktowizyjnych 
i lornetki. Uważaj na smutnych panów 
ze Specnazu. Załatw ich i idź spać. 


11. Hold malden 


Przejmij kontrolę nad karabi- 
LGuiuEcza Wizz ZI 
wę z pilotami. Kiedy rozpocznie 
się bombardowanie, bierz nogi za 
pas i schowaj się w krzakach na 
północy. Zlikwiduj kilku Ruskich z 
bezpiecznej odległości i zaczekaj 
na hasło do odwrotu. Idź na pół- 
noc, uważaj na spadochroniarzy. 


12. Defender 

Dwie pierwsze miny połóż do- 
wolnie, a trzecią około 200 m w gó- 
rę drogi. Wróć do dowódcy i za- 
bierz LAW oraz amunicję. Kiedy 
czołgi odnajdą Twe niespodzianki, 
wykończ pozostałości z wyrzutni. 
Streszczaj się - każdym strzatem 
ujawniasz swą pozycję, a do roz- 
walenia czołgu potrzeba dwu 
sztuk LAW. 





W LAPEJESCI SA po- 

















Interdiction 

Przed Tobą pluton wyposażony w 
RPG. Kilka serii i już go nie ma. Po- 
dejdź do krawędzi i padnij na twarz. 
Czołgaj się od krzaczka do krzaczka 
na poludnie sektora Fh60. Pod 
ESA dze (ej stoje ya CEAT 
gi zainstaluj przy ostatnim krzaku - 
tam po powrocie z patrolu zatrzyma 
się druga maszyna wroga. Wróć na 
wzgórze. Zaczekaj na drugi czołg i 
urządź im piekło. Pogadaj z „dwój- 
ką” i „trójką”, wycofaj się. Ziikwiduj 
ew. przeciwników, idź na północ. 


LORYZET LECCE 


Znowu M60... Nie szalej, pozwól in- 
nym wykonać zadanie. Uwaga na ko- 
lesiów z RPG! Po opanowaniu Lolisse 
dokonaj niezbędnych napraw. Musisz 
utrzymać miasto. Jeśli będziesz miał 
problemy, to spróbuj zjechać na pla- 
PZAWELUZCAAYI(OE CHOC EWIE 
COCAWELCEWANESLCICZTNIORZYNAA 
wrócić. Powinno poskutkować. Za- 
łatw wszystkich i czekaj. 


17. Pathfinder 


Także teraz najlepiej 










dobitki. 


saęce maz egmec=| zę poz piowanec 


ZEE AZ 22] DZE 





mam przez PE 


Cyd toy 2 LV APZZIUJ| Chapoi Ę a 
La Riviere. Czysta zabawa. 











maj się na wzgórzu i SA w stro- 
nę bazy, aż ją zauważysz. Wróć do 
8 boso olewając piechotę wroga, 
AU bazy. A niech sobie strzela- 
ją. I tak jesteś lepiej chroniony, 
niż gdybyś miał się zatrzymywać i 
wysiadać z samochodu. 


22. Turning the tide 
M21 i LAW - doskonały zestaw 
do likwidacji przeciwników na duży 
dystans. Przyzwyczaj się do niego! 
Idź w głąb doliny, uważaj na lewą 
flankę. Wrogów załatwiaj ze snaj- 
perki. Kiedy zbliżysz się do bazy 
przeciwnika, przez radio wezwij 
drużynę Brawo, załatw z daleka po- 
zostałych strażników. Teraz rozwal z 
LAW transportery opancerzone. 
Prawda, że to niezłe uzbrojenie? 


23. Saboteur 

Weż dodatkowy ładunek wybu- 
chowy. Przejdź przez drogę i scho- 
waj się w krzakach po prawej. Za- 
łatw patrol, idź do Levie. Podłuż ła- 
dunek przy CCC LJ północy. 
Załatw żołnierzy ( 

OO ldź 


Ez 
| oóczyej 


ZETA WE M 
























Weź Pok i WA Skootmuj 
atak drużyny z Brawo i Charlie. 
Szyłką zajmij się osobiście, druży- 
na może postrzelać do woli. We- 
zwij śmigłowce, zajmij lotnisko. 


26. Hind attack 

Spotkaj się z drużyną. Podążaj 
prosto do bazy na Eg58. Przed wyj- 
ściem z lasu upewnij się. że żołnie- 
rze zachowują się cicho (tryb ..ste- 
alth"). Zostań w lesie, niech druży- 
na załatwi sprawę. Powinni podło- 
żyć bomby w zbrojowni. przy śmi- 
głowcach, fortecy oraz BMP. Po wy- 
konaniu zadania niech wycofają się 
do lasu, Ty zaś rozpocznij pokaz fa- 
jerwerków. Ewakuuj się w Ei61. 


27. Rolling thunder 

Zajmij miasto. Uwaga na drogę do 
OCE OASIS ZOSEWIIRCI 
sporo min, jedź wzdłuż wschodniej 
krawędzi lasu. W mieście stacjonuje 
tylko kilka pojazdów opancerzonych 
i garstka piechoty - czymże są wo- 
bec plutonu Abramsów? 


28. Airborne 


Czas na naukę latania śmigłow- 
cem. W tej misji wystarczy dostar- 
czyć piechotę we wskazane miej- 
sce. Nikt Cię nie atakuje, Ty też ni- 
komu nie musisz wchodzić w pa- 
radę — czysta JUSS 
29. Air ST LUC 

Wskakuj do śmigłowca 
się. Do rozwałki jest tylko j 
Szytka, zmieć ją szybko TOW-e 


30. Recon 


CZE NOZEJ ZY YE 


RCALIK wia. tam KUC sam 


32. Air assault 
Leć do Bazy Buffalo. 
dzaj rakiety, 
























"a „pozorom, szybka jazda jeepem pomiędzy żołnierzami wroga ji est skutecz- 
niejsza niż zatrzymanie go i walka z wrogiem — jeśli nieco ji LJ!) zo > 


działka powinny wystarczyć. W St. 
Pierre zajmij się Szytką, a potem 
Hindem i T72. Zaczekaj na druży- 
nę Zulu, która zajmie miasto. 


33. Wake up call 


Niemal powtórka z misji 30., 
tym razem jednak musisz podło- 
żyć ładunki wybuchowe. Zamon- 
tuj. wysadź i zmywaj się. Jeśli któ- 
ryś z żołnierzy polegnie, będziesz 
musiał zaopiekować się także je- 
go Szyłką. Nie baw się w niszcze- 
nie innych celów opancerzonych - 
może zabraknąć ładunków! 


34. Planes start 
No to start :) 


35. Maverick 

Namierz najpierw Szyłki, potem 
kilka T80. W pewnym momencie 
pa ESC OT ZIWTORAOSZWNII 
się, że jesteś nad lądem, wejdź na 
jak najwyższy pułap i się katapul- 
tuj (skok ze zbyt małej wysokości 
zakończy się złamaniami). 


36. Counter strike 
Chwila oddechu. Weż M21 i 
LAW. Schowaj się w krzakach i za- 
łatw przeciwników. Pozwól kum- 
plom załatwić sprawę do końca. 


37. Escaping from prison. 


Wypełnij rozkazy. OSCEJ 
zmroku. Pobiegnij do BMP, wsiądź 
do środka. Rozjedź Ruskich i jedź 
na południe, w kierunku gór. Nie 
ma mocnych — w pewnym momen- 
cie Czerwoni rozwalą Ci brykę — 
wcześniej musisz się z niej ewaku- 
ować. Idź w góry, przejdź na połu- 


dnie i spotkaj się z kumplami. 


5 NO daj M21 i kilka 
najperką 













rogowe, nikt ne zdąży ię ust. 


załatw strażników RAJ SE 
LEJ WEZ Kiedy 
padaka a .przi 


WENA i Fe — Ę 


WZA PANU CA ZCZZCJ SC 
jednego żotnierza i wsiądź do je- 
epa. Jedź na południe, skręć na. 
Ehs1. Zatrzymaj się przed bazą, 
załatw strażników z M2i. Wjedź 
do środka, przesiądź się do cy- 
sterny. Jedź do Hinda, niech drugi 
żołnierz zajmie stanowisko strzel- 
ca. Wystartuj i leć na północny 
wschód. Samonaprowadzającymi 
rakietami rozwal Szyłki, w Ih20 za- 
łatw SCUD-a. Leć na zachód 
wzdłuż drogi, aż natrafisz na UAZ- 
-a. Dalej na wschód, wyląduj i za- 
staw pułapkę. Zastrzel kierowcę i 
„Specnazistów”. 







41. Status quo 

Wyląduj na lotnisku. Wsiądz 
do cysterny. podjedź do Mi17. 
Wsiądż na jego pokład. zatankuj 
i wystartuj. Zbierz kumpli i leć z 
nimi do Szczęśliwego Zakończe- 


nia. | B 
Pooh 


ocena 
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W tej części 
poradnika dla 
overclockerów 
zajmiemy się 
już podstawa- 
mi podkręcania 
procesorów. Z 
góry zapowia- 
dam jednak, iż 
jest to materiał 
dla zupełnie 
początkują- 
cych i amato- 
rzy chłodzenia 
ciekłym helem 
nie znajdą tu 
wielu interesu- 
jących rzeczy. 


Po troszkę dłuższej wakacyjnej 
przerwie (jakiej tam dłuższej! nor- 
malnej, studenckiej! — przyp. red. :) 
wracamy oto do rozpoczętego w 
numerze dziewięćdziesiątym 
pierwszym cyklu artykułów, w któ- 
rych mieliśmy omawiać problema- 
tykę własnoręcznego przyśpiesza- 
nia domowego sprzętu komputero- 
wego. Po czerwcowym wstępie, 
dotyczącym optymalnej konfigura- 
cji hardware'u, w tym odcinku zaj- 
miemy się już „sercem” naszego 
kompa, czyli procesorem. Zanim 
jednak zaczniemy podkręcać pro- 
cesor, należy zapewnić odpowied- 
nią ochronę przed grożącym mu w 
wyniku takiego działania przegrza- 
niem. Na szczęście, większość 
współczesnych płyt głównych fir- 
mowo wyposażona jest w czujniki 
temperatury — zwykle zlokalizowa- 
ne są one w pobliżu gniazda proce- 
sora. Zazwyczaj w BIOS-ie należy 
tylko włączyć stosowną funkcję 
monitorującą, a z cedeka dołączo- 
nego do płyty zainstalować pro- 
gram wyświetlający wyniki tych 
pomiarów. Można tam także zade- 
klarować, przy jakiej temperaturze 
komputer powinien się sam wyłą- 
czyć. Ze swej strony dodam tylko, 
że bezpieczna granica to około 50 
stopni Celsjusza. Zwykle ważne 
jest także dobranie odpowiedniego 
wentylatora. Obecnie w sklepach 
komputerowych znaleźć można ca- 
łe zatrzęsienie tego typu produk- 
tów, my ze swej strony polecamy 
jednak korzystanie z markowych 
modeli, np. firmy Thermaltake 
(więcej informacji na ten temat 
znajdziecie w dziewięćdziesiątym 
trzecim numerze naszego pisma, w 
artykule poświęconym właśnie co- 
olerom). Oczywiście, wentylator 
należy dobrać do typu gniazda pro- 
cesora. Większość dostępnych mo- 
deli oferuje wydajne chłodzenie 
przy częstotliwościach w granicach 


dwa elementy — FSB (Front Side 
Bus) oraz mnożnik. W najwięk- 
szym skrócie — pierwszy z nich 
określa częstotliwość, z jaką pracu- 
ją podzespoły komputera, drugi zaś 
decyduje o samym procesorze. Je- 
śli mamy np. Durona 800, to stan- 
dardowa wartość FSB wynosi dla 
niego 100, a mnożnik 8. Wydawać 
by się mogło, że najprostszą meto- 
dą podkręcania procka jest więc 
zwiększenie mnożnika. Owszem, 
tak właśnie było w Złotych Latach 
Overclockerów — wtedy każdy krę- 













Przy 





producenci płyt głównych — a oni 
nie mają nic przeciwko overcloc- 
kingowi. Co więcej — starają się go 
maksymalnie ułatwić. Tak więc, 
wszystkie nowe modele Celero- 
nów, Pentium III/4 oraz Athlonów 
można podkręcić jedynie przez 
zmianę FSB. Dokonuje się tego po 
przez prostą zmianę parametrów w 
BIOS-ie (zazwyczaj w menu 
„Chipset features setup” czy też po 
prostu „Frequency control”). Po 
odpowiednich ustawieniach 
wszystko powinno działać zgodnie 


lesz 


Ę 












Wacikiem umoczonym w spirytusie odtłuszczamy po- 
wierzchnię procesora w okolicy mostków LI 









Delikatnie zdejmujemy radiator 
z procesora 


100 secret service 





1,3-1,5 GHz, modele dla Pentium 
„czwórki” powinny poprawnie 
działać do ok. 2 GHz. 

O częstotliwości taktowania pro- 
cesora decydują przede wszystkim 





cił, jak tylko sobie 
wymarzył. Później 
swoje trzy grosze do- 
łożyli producenci 
układów i zablokowa- 
li mnożniki. W sumie, 
nic dziwnego — skoro 
ludzie mogli wyci- 
snąć ze swego starego procka tyle 
co z nowego modelu, dostępnego 
za 300 zł więcej, to nikt nie kupo- 
wał nowości. Na szczęście, o regu- 
lacji częstotliwości FSB decydują 


z planem. Jak zapewne zauważyłli- 
ście, powyżej nie wymieniłem Du- 
rona — w jego wypadku producent 
zostawił pewną furtkę. I właśnie 
nią zajmiemy się dokładniej. 

Cała ta idea opiera się na dostęp- 
ności dla użytkownika elementów 
warunkujących przetaktowanie. Są 
to tzw. mostki L1 — cztery cienkie 
druciki, wtopione w ceramiczną 
obudowę procesora, widoczne 
obok jego rdzenia w otoczeniu in- 
nych mostków — L2, L3 oraz LĄ. W 






początkowym okresie produkcji 
Duronów były one nanoszone bez 
uszkodzeń — procek można było 
bezkarnie. podkręcać. Niestety, po 
pewnym czasie spece z AMD za- 
częli je przecinać — na każdej ścież- 
ce widoczna jest mikroskopijna ry- 
sa. Tak więc, cały numer polega na 
zlikwidowaniu tej przerwy. Naj- 
prostszym (i, wbrew pozorom, 
wcale nie najgorszym) domowym 
sposobem jest zamazanie mostków 
miękkim ołówkiem, najlepiej 2B. 
Grafit, jako dobry przewodnik prą- 





du, załatwi sprawę. Można także, 
ewentualnie, użyć specjalnego 
przewodzącego flamastra lub też 
farby — je trzeba jednak kupić w 
specjalistycznym sklepie, a ołówek 
znajdzie się przecież w każdym do- 
mu. Pamiętajmy tylko o zachowa- 
niu podstawowych zasad kompute- 
rowego BHP: przed demontażem 
komputera należy się odelektryzo- 
wać, np. dotykając kaloryfera 
(oczywiście, w miejscu niepokry- 
tym farbą), a podczas zabiegu le- 
piej nie mieć na sobie np. wełniane- 
go sweterka czy też polara. Przed 
korekcją powierzchnię mostków 
wypadałoby też odtłuścić, przemy- 
wając spirytusem — grafit będzie się 
lepiej trzymał. 

Sposób podkręcenia  Durona 
przedstawiliśmy na naszym małym 
foto-story widocznym obok. Od- 
puśćmy sobie może opis demonta- 


(myte 


Teraz delikatnie nasuwamy blaszkę 
radiatora na odpowiedni występ 
gniazda procesora i pewnie naci- 
skamy jej drugi koniec. Należy 
uważać, aby nie porysować przy 
okazji płyty głównej (mocowanie 
radiatorów nie należy zwykle do 
najelastyczniejszych). Przed nałoże- 
niem radiatora trzeba zdrapać z je- 
go podstawy starą pastę termoprze- 
wodzącą i nałożyć nową. Nie pomi- 
jajmy w żadnym razie tego kroku, 


inaczej procesor może się spalić! 





żu płyty głównej — wykracza to po- 
za poradnik podkręcania. Zresztą, 
jeśli ktoś nie wie, jak to zrobić, to 
powinien sobie darować grzebanie 
przy procku. 

No dobra — oto naprawdę mini- 
malistyczny kurs rozkręcenia kom- 
putera. Najpierw zdejmujemy obu- 
dowę — w zależności od producenta 
może składać się z różnych ele- 
mentów, zawsze jednak można je 
tak zdemontować, aby widoczne 
były kable, karty itp. (z lewej stro- 
ny patrząc od frontu) oraz blacha, 
do której przykręcona jest płyta. 
Następnym krokiem jest demontaż 
wszystkich kart oraz odłączenie ka- 
bli. Później odkręcamy całą meta- 
lową płytę z prawej strony i wyj- 
mujemy ją razem z przymocowaną 
płytą główną. Co należy zrobić da- 
lej — widać na zdjęciach. Całość 
montujemy w odwrotnej kolejno- 


Przy pomocy miękkiego, ostro zatemperowanego ołówka zamazujemy 
po kolei każdy mostek L1. Należy oczywiście uważać, aby nie połączyć 
poszczególnych mostków ze sobą. Bardziej ambitni overclockerzy mogą 
łączyć je przy pomocy specjalnych klejów, które przewodzą prąd (do na- 
bycia w specjalistycznych sklepach z elektroniką) 


ści. Na koniec uruchamiamy kom- 
puter, wchodzimy do BIOS-u i w 
odpowiednim menu zmieniamy 
mnożnik. Jeśli nic się nie dzieje, to 
zaczynamy zabawę od nowa — być 
może któraś Ścieżka nie została do- 
brze połączona. 

Na koniec należy odpowiedzieć 
na pytanie, jak bardzo można dane- 
go procka podkręcić. Cóż — to bar- 
dzo indywidualna sprawa, to zależy 
od klasy płyty głównej, chłodzenia 
czy też jakości samego procesora. 
Ale można przyjąć, że wzrost rzędu 
20-30% to wartość przyzwoita (np. 
800 kręcony na 1000), natomiast 
30-50% — wynik wyśmienity, przy 
czym praca raczej nie będzie stabil- 
na. Maniacy „wyciskają” jeszcze 
lepsze rezultaty, kręcąc np. Athlona 
1,2 na niemal 2 GHz, jednak za- 
zwyczaj wiąże się to z bardziej za- 


awansowanymi sztuczkami (zmia- 


na napięcia, chłodzenie wodne itp.). 
Pooh 









overclockingu, bardzo inspirujący ranking 
podkręcania procesorów, testy sprzętu. 





www.4max.com.pl — wszystko, Cze- 
go potrzeba do wydajnego chłodzenia. 


www.guru3d.com — głównie karty 
graficzne, trochę procesorów, wen- 
tylatorów itp 
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Od dłuższego już czasu możemy 
obserwować ostrą konkurencję mię- 
dzy trzema rodzajami komputero- 
wych pamięci. 


Rambus 


Moduły owe korzystają z wą- 
skiej, 16-bitowej szyny transmisji 
danych, jednak jest to rekompenso- 
wane przez bardzo wysokie zegary, 
z jakimi pamięć ta pracuje. Popu- 
larne RDRAM PC800 pracują z ze- 
garem 400 MHz, jednak odczyt od- 
bywa się zarówno przy narastają- 
cym, jak i opadającym sygnale. 
Rozwiązanie to dwukrotnie zwięk- 
sza maks. przepustowość — przy Za- 
stosowania dwóch modułów 3,2 


W cieniu gło- 
Śnych poty- 
czek między 
AMD a Intelem 
i ostrej konku- 
rencji na rynku 
procesorów 
graficznych 
rozgrywa się 
inna, nie mniej 
ważna batalia — 
batalia o rynek 
pamięci. Pozy- 
cje SDRAM za- 
jąć chcą modu- 
ły DDR SDRAM, 
Rambusy, a 
także układy 
ARE ok 





GB/s! Wadą jest wzrost opóźnień 
w czasie dostępu. Co gorsza, proce- 
sor nie może pobierać informacji, 
zanim adresy, z których odczytuje- 
my dane, nie zostaną ułożone w pa- 
kiet. Wysoki zegar zmusza do sto- 
sowania wąskiej szyny transmisji 
danych, co z kolei pociąga za 
sobą konieczność buforowa- 
nia danych, bo procesor 
przyjmuje je poprzez ma- 
gistralę FSB 64, a nie jako 
16-bitowe partie danych. 
Największą wadą pamięci 
DRDRAM jest ich wysoka 
cena. Wynika ona z większej 
powierzchni tych układów i 
znaczniejszego poboru mo- 
cy. Wysoki zegar powoduje 
też duże nagrzewanie się 
modułów. Ciepło odprowa- 
dzane jest przez metalowe 
płytki, pełniące funkcje ra- 
diatora. Jeśli poszczególne 





3 elementy nie będą miały po- 
dobnej temperatury, nie- 
, możliwa stanie 












się ich synchroni- 
zacja. Wyższe są SIE 
także koszty pro- (FE 
dukcji chipsetów i % 
płyt głównych. 
Pomimo to produ- 


westują w nią 
ogromne pieniądze. 
Samsung np. przedsta- 
wił ostatnio prototyp 
jej modułu, działający 
z zegarem 1066 MHz. 
Ich rozwój polegać ma 


28MB ECC RIMM wy heat spreader BE U 27 





Pamięci 


cenci RDRAM  in- SWE 


transmisji danych z 16 do 32 bitów i 
zwiększaniu zegara. Umożliwi to 
osiągnięcie przepływu 
na poziomie 4,2 
Gb/s. Pod 


















ko- 

niec roku , 
RDRAM produko- 

wana ma być już w techno- 
logii 0,13 mikrona, liczyć więc 
możemy na obniżki cen! 





Mogą one przesyłać da- 
ne nie po jednym, a po 
obydwu zboczach sygnału. 
Dzięki temu przy niewiel- 
kich zmianach konstruk- 
cyjnych osiągnięto dwu- 

krotnie większą przepustowość. 
Zachowanie architektury podobnej 
do SDRAM sprawiło, że czas do- 
stępu jest identyczny, a koszt pro- 
dukcji tylko nieznacznie 
wyższy. Przepusto- 
wość  mo- 
dułu 


garze 266 
MHz to 2,1 GB/s. 

Pomimo słabszych para- 
metrów DDR SDRAM tylko nie- 
znacznie ustępuje Rambusowi, a 
cena (także płyt ją obsługujących) 
jest znacznie bardziej atrakcyjna. 
Organizacja zrzeszająca 
producentów  pa- 


JEDEC 
nakreśliła przy- 
złość DDR SDRAM na Plat- 
form Conference. Na początku 
2002 roku ujrzymy DDR333 — 
PC2700 o przepustowości 2,7 
GB/s. Obsługiwać je będą chipsety 
takie jak nForce, SiS 645 czy na- 
stępca układu VIA P4X266. W ro- 


M 


ku 2003 pojawią się DDR 400 o 
przepustowości 3,2 GB/s. 


VCSDRAM 


Przy normalnej pracy komputera 
często zdarza się, że jednocześnie do 
pamięci odwołuje się kilka jego pod- 
zespołów i/lub aplikacji. W 
VCSDRAM zastoso- 

wano 16 do- 
ro datko- 





wych, 
niezależnych 

buforów o pojemności 
1024 bitów. Są one re- 
jestrami wejściowymi 
tzw. kanałów wirtual- 
nych. Do nich mogą 
się odwoływać urzą- 
dzenia uprawnione np. 
kontrolery AGP, ca- 
che L2 czy sam proce- 
sor. Mogą one korzy- 
stać jednocześnie z 
dowolnej liczby przydzielonych im 
wirtualnych kanałów, w których ma- 
gazynuje się dane. Takie rozwiązanie 
eliminuje kolejkę oczekiwania. Mo- 
duły VCDRAM z wyglądu niczym nie 
różnią się od SDRAM i mają tyle sa- 
mo pinów wyjściowych, tj. 168. Ob- 
sługują najnowsze chipsety 
VIA, od Apollo 
PRO 133 




















przez 
KT133 do 
, KT266. Ich przyszłość 
to DDR VCSDRAM, łączącą 
zalety DDR SDRAM i VCSDRAM. 
Niestety, wydajność nie oszałamia, 
notuje się tylko kilkuprocentowy 
wzrost, co w połączeniu z wysokimi 
cenami i małą dostępnością sprawia, 
że sprzedaż nie idzie najlepiej... Ich 
przyszłość stoi pod ' 

znakiem 

















DDR 
SDRAM, za tym roz- 
wiązaniem jest obecnie większa 
część rynku — z AMD na czele. Także 
Intel zapowiada chipsety do P4, obsłu- 
gujące tego typu pamięci. Nie oznacza 
to, iż moduły Rambus przegrały. 
Wszak już niedługo na rynku pojawi 
się ich kolejna generacja, której cena 
powinna być niższa, wydajność wyż- 
sza, a rynkowe wsparcie przez Chip- 
zillę tak wielkie jak dotychczas... 

Hunteros 




















Jest to płyta wyposażona w złącze 
FC-PGA 370, czyli przeznaczona pod 
procesory Pentiumlill/Celeron oraz 
Cyrix III. Znajdziemy tu gniazda dla 
trzech modułów pamięci DDR 
SDRAM, port AGP Pro, pięć gniazd 
PCI, jedno CNR, dwa złącza USB 
(oraz takie, które pozwala na podłą- 
czenie dwu kolejnych na śledziu) i 
zintegrowaną kartę dźwiękową 
AC'97 wraz z portem gier/MIDI. Za- 
stosowano chipset VIA Apollo 
Pro266. BIOS umożliwia zarówno 


Pamięci DDR 
stają się coraz po- 
pularniejsze. 
Współpracujące z 
nimi płyty główne 
są coraz tańsze, 
wytwarzają 
jejuż $£ 
także FE 
produ- FR 
cenci- 
oferują- 
cy pro- f 
dukty z Gi 
nieco 
„niższej £ 
półki”. 


Oto pro- | 

pozycja ; 

firmy Sol- * 
tek. | Posotiwośi - FSB 


(66-133 MHz, maks. mnożnik 8), jak 


Do testów otrzymaliśmy nagrywar- 
kę CD-RW firmy LiteOn, pracującą z 
| szybkościami 16x (CD-R), 10x (CD- 

! -_-RW) oraz 40x (odczyt CD). Po prze- 
łożeniu mnożników szybkości na zro- 
zumiały język dla przeciętnego użyt- 
kownika otrzymamy odpowiednio 
wartości transferu: 2400 kB/s, 1500 


Liten 


kB/s oraz 6000 kB/s. Deklarowany 
przez producenta czas dostępu wynosi 
120 ms, natomiast średni czas pomię- 
dzy awariami (MTBF) to 

70000 godzin. 


Producenci na- 
grywarek przekra- 
czają kolejne gra- 

nice szybkości. 

10x, 12x, 16x , za 
chwilę 20x. Pre- 
zentowany model 
płytę 80-minutową 

wypala w 
300 sekund. 


Soltek Ś|--3 
















Wszystkie testy z PIII 800, 128 MB DDR RAM 
SOLTEK 8 DRV ASUS CUV266 Gigabyte GA-6RX 





sandra 20! dE 
Dhrystones 2150. 
Whetstones 1070 
3D Mark 2000 (GF2MX) 4300 


2170. 2130 
1080 1070 
4350 4310 





też i napięcia procesora. Nieco braku- 
je natomiast coraz popularniejszego 
wśród producentów wskaźnika, który 
pozwala zidentyfikować problemy 
pojawiające się podczas uruchamiania 





„komputera (stosu- 
%_ je go np. w po- 
»._ staci układu 
= diod 
N MSN. 


SPA Do- 
m wiadomość dla 


: NOW płyta działała sta- 


bilnie i bez większych problemów 
wytrzymywała kręcenie PIII z 800 
MHz w okolice 1 GHz. Przekrocze- 


Model ten jest zgodny z technologią 
BURN-Proof (przez firmę LiteOn zwa- 
ną także SmartBurn). Dla przypomnie- 
nia - zapobiega ona błędom powstałym 
podczas nagrywania, a wynikającym z 
opróźnienia bufora nagrywarki (w tym 
wypadku ma on pojemność 2 MB). 
Przy chwilowym zaniku strumienia da- 


DRU | 


nych nagrywanie jest zawieszane, zaś 
po odblokowaniu wąskiego gardła sys- 
temu - wznawiane. W tym wypadku 
system sprawdzał się w 100%, nie uda- 
ło mi się znisz- 


Bo zadnej płyt- 
i, mimo równo- 








nie tej magicznej granicy powodo- 
wało jednak wieszanie się kompa — 
do poważniejszego kręcenia poleca- 
my „mercedesa wśród płyt głów- 
nych”, czyli ASUS=a. Jak wspo- 
mniałem, zastosowano 
tu coraz popularniejsze 
moduły DIMM DDR 
SDRAM o efektywnej 
częstotliwości pracy 
266 MHz. Spowodowa- 
ło to wzrost wydajności 
(co prawda niezbyt 
oszałamiający, ale za- 
wsze) w grach (tutaj 
jednak zawsze decydującą rolę od- 
grywa szybka pamięć na karcie gra- 
ficznej). Pod względem wydajności 
płyta spisywała się naprawdę nieźle, 
minimalnie ustępując droższym o 
150-200 zł modelom Gigabyte oraz 
ASUS (a czasami im dorównując). 
Dodatkowo do płyty dołączono 
zestaw oprogramowania firmy 
Symantec: Norton AntiVirus 
2001, Norton Ghost oraz Win- 
Fax. Przyznam, że to jeden z 
lepszych gratisowych ze- 
stawów oprogramowa- 
nia, jakie widziałem. 
Pooh 









Dostarczyła firma: 
Cezar SA, ul. Nowodworska 32 
59-220 Legnica, tel. (076) 866-50-00 


www.cezar.com.pl 
Cena (z VAT) — ok. 600 zł 








czesnej intensywnej pracy pod Win- 
dowsami (nagrywanie odbywało się w 
tle). Docenić należy rówież fakt, iż 
większość płyt od początku do końca 
była wypalana z szybkością 16x (czę- 
sto spada ona przy końcu nagrywania), 
oczywiście osiągnąć to można jedynie 
z płytami dobrej jakości. Nagrywarkę 


Il 


wyposażono także w system SmartE- 
xtraction, dostosowujący szybkość od- 
czytu (np. z płyt VideoCD) do zapo- 
trzebowania systemu. 

W sumie, LiteOn wyprodukował 
naprawdę. niezłe urządzenie, do- 
brze spisujące się w towarzystwie 
nawet utytuowanych konkurentów. 
Polecam. 

Pooh 


Dostarczyła firma: 
Cezar SA, ul. Nowodworska 32 
59-220 Legnica, tel. (076) 866-50-00 


www.cezar.com.pl 
Cena (z VAT) - ok. 600 zł 
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Karta Inno Vision GeForce 2 MX 
400, jak sama jej nazwa wskazuje, 
zbudowana jest na następcy kości 
GF2MX (to właśnie oznacza owo 
„A00” w nazwie), wyposażonym w 
64 MB pamięci. Od poprzedniego 


InnoVision 


Nadszedł czas 
na zaistnienie na 
rynku nowego 
modelu GeFor- 
ce'a. Oto 
nVidia wy- 3 
puściła nie- S% 
co zmodyfi- 
kowaną kość 
GF2MX. Nosi 

ona symbol 
400. Wszystko - 

pięknie. Szkoda 
tylko, że uspraw- 
nienia nie poszły 
tu choć o krok 
dalej. 






3 | zwiększona czę- 

stotliwość  takto- 
wania zegara rdze- 
nia (ze 175 do 200 














4 modelu 
3 wersję 400 od- 
k : różnia _ jedynie 


Z niewielkim opóźnie- 
niem przedstawiamy na- 
sze tradycyjne zestawie- 
nie cenowe. Jak widać, 
ceny pamięci spadły do 
szokująco niskiego po- 
ziomu, podobny rezultat przynosi wojna pomiędzy Intelem a 








MHz). Taktowanie pamięci to na- 
dal 166 MHz (choć dostępne na 
rynku modele konkurencji oferują 
także 200 MHz). Wynikiem takiej 
zmiany jest wzrost wydajności z 
700 do 800 Megatekseli/s. Poza 
tym, w. porównaniu z 
wcześniej oferowanymi 
kartami w modelach MX 
400 zwraca uwagę coraz 
powszechniej instalowane 




















64 MB 
SDRAM. Dzięki 
temu lepiej działają co bar- 
dziej pamięciożerne gry. Choć 
równocześnie widoczne staje się 
wąskie gardło karty, w postaci nie- 
zbyt wysokiej przepustowości szy- 
ny danych — 2,5 GB/s w porówna- 
niu z 5,3 GB/s w GF2 GTS to nie- 
zbyt dużo. 


Celnik 


IV kwartał 


2001 


Przy naszych testach jakość wy- 
świetlanej grafiki była jak najbar- 
dziej zadowalająca (choć mimo 
wszystko nie dorównywała tej ofe- 
rowanej przez najlepsze chyba na 
rynku modele ELSY czy też ASU- 
SA). Szybkość działania w 2D — 
cóż, nie jest to mocna strona tanich 
kart nVidii, zresztą nie po to stwo- 
rzono MX=a. W 3D karta okazała 
się ciut szybsza zarówno od po- 
przedniej 


wersji MX, 
jak też i 
GF256 
DDR (ta li- 
cząca sobie 
już — dobre 
dwa lata 
konstrukcja 


jest _ nadal 
BARDZO wydajna, zwłaszcza w 
niższych rozdzielczościach — szko- 
da, że już jej nie produkują). Oczy- 
wiście, nadal ustępuje GF2 GTS, o 
GeForce 3 nie wspominając. 
Cieszy fakt, iż cena kart na 
GF2MX już od dłuższego czasu 
utrzymuje się na bardzo rozsąd- 
|> nym poziomie. Dla mniej wy- 
magających nVidia przygoto- 
wała jeszcze tańszą (o około 
100 zł) alternatywę — mo- 
del MX200 o obciętej o 
połowę szynie danych. Chy- 
ba jednak nie ma co aż tak oszczę- 
dzać — jej przepustowość będzie tyl- 
ko o włos wyższa niż mocno leciwe- 
go modelu TNT2 M64. 


Pooh 









| AMD. Nic, tylko kupować. Zwłaszcza że święta tuż, tuż. Pooh 

Mimi Miicii Maxi 
Płyta główna VIA ATA 100 550 zł VIA ATA100 DDR 700 zi VIA ATA100 DDR 700 zł 
Procesor Duron 800 MHz 230 zi Athlon 1 GHz 350 zł Athlon 1,4 GHz 550 zł 
Karta graficzna GF2MX200 32 MB 240 zł GF2MX400 64 MB 400 zł GeForce 3 1500 zł 
Pamięć 128 MB 133 MHz 70zł 256 MB DDR 260 zł 512 MB DDR 500 zł 
Karta dźwiękowa _ zintegrowana - SB Live! 1024 250 zł SB Live! Platinum 1000 zł 
Monitor 17” 750 zł 17” FLAT 1 100zł 19” FLAT 1900 zł 
Dysk twardy 40GB RPM5400 450 zi 60 GB RPM5400 700 zł 60 GB RPM7200 900 zi 
CD/DVD DVD 12x/40x 240 zł DVD 16x/48x 350 zł CD-RW/DVD-ROM 1.000 zi 
FDD 1,44 MB 3,5” 60 zł 1,44 MB 3,5” 60 zi 1,44 MB 3,5” 60 zł 
Modem 55,6 kbps 130 zł 55,6 kbps 220 zł 55,6 kbps 350 zł 
Obudowa ATX MIDI--tower 150 zł ATX BIG-tower 250 zł ATX BIG-tower 250 zł 
Klawiatura standard 35 zł ergonomiczna 150 zi bezprzewodowa 250 zł 
Mysz standard 40 zł ergonomiczna 150 zł optyczna 250 zł 
Suma Zestaw Mini 2 945 zł Zestaw Midi 4 940 zł Zestaw Maxi 9210zł 
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Produkt ten nie jest może jakoś 
specjalnie rozbudowany, ale najważ- 
niejsze funkcje jednak ma. Po pierw- 
sze, nie ma problemu z wyszukiwa- 
niem miast i państw — dzięki spraw- 
nej wyszukiwarce. Oczywiście, ma- 
my dokładną legendę, dzięki której 
nie zginiemy w nawałnicy różnych 
znaczków na mapie. Tę zaś możemy 
dowolnie przesuwać, powiększać i 
zmniejszać. Poza tym możemy wy- 
świetlić ją w jednym z trzech odwzo- 
rowań: azymutalnym, Merkatora i 
kwadratowym. Bardzo ciekawą opcją 
jest możliwość podglądu przestrzen- 
nego terenu — wyobraźcie sobie, jak 
fajnie wyglądają te góry czy brzegi. 
Kolejną ważną rzeczą jest możliwość 
zdobycia informacji o znajdującym 
się na mapie obiekcie. Poza tym za- 
mieszczono tu obszerny przewodnik 
turystyczny, zawierający bardzo cie- 





Tradycyjne atla- 
sy już powoli za- 
czynają odchodzić 
w niepamięć. Kto 
by tam dziś grze- 
bał się w tych set- 
kach stron? Teraz 










kawe opisy wszystkich krajów i po- 
nad 400 miast na całej Ziemi! Jeśli 
któreś z miejsc na mapie szczególnie 
nas zainteresuje i będziemy chcieli w 
przyszłości szybko je odnaleźć, to nie 
ma najmniejszego problemu z dopi- 
saniem go do „punktów użytkowni- 
ka”. Napewno wiele osób zainteresu- 
je możliwość a . 


Htlas ŚWI 


nych współrzędnych geogra- 
ficznych — przyda się do szko- 
ły:) Nie ma również najmniej- 
szego problemu z obliczaniem 
odległości pomiędzy dowolnie 





lepiej zasiąść spo- 





kojnie do kompu- 
tera i w kilka se- 
kund odnaleźć 
wszystko, co tyl- 
ko nas z geografii 
zainteresuje. 


Katedra = mieście Jaen w Andaluzji (południowa Hiszpania) 














Podobnie jak większość produktów 
firmy Cartall, tak i ten uruchamia się 
bezpośrednio z płyty i nie ma potrzeby 
instalowania go na twardy dysk. Dla 
dziecka najważniejsze jest, aby mogło 
się dobrze bawić, a od strony graficz- 
nej program jest bardzo dobrze wyko- 
nany i na pewno zarówno jego kolory- 


Tym dzieciakom 
to teraz dobrze! 
Gdzie się nie obej- 
rzeć, zawsze coś 
się dla nich znaj- 
dzie :) I w sumie 
bardzo dobrze, tak 
powinno być. Do- 
brze by 
wszak było, 
gdyby cza- 
sem oderwa- 
ły się od gier 
i zaczerpnęły 
trochę wie- 
dzy o świe- 
cie. 


styka, jak i rysunki spodobają 
się każdemu maluchowi. W tle 
przygrywa milutka muzyczka. 
Niestety, wciąż się powtarza i 
może znudzić. Przejdźmy jed- 
nak do samej encyklopedii. 
Otóż mamy tu możliwość wy- 


ŁNOELOFĘDA DLR PRIĘCI 





ŁNOELRDA DLA DEC 


szukiwania interesujących nas infor- 
macji oraz ich drukowania. Dostępna 
jest galeria filmów — wszystkie bardzo 
wyraźne, ale niestety trochę za małe. 
Encyklopedia zawiera również atlas 
świata — na pewno nie będzie tam pro- 
blemu z zapoznaniem się ze wszystki- 
mi kontynentami. Całość treści po- 


Encyklopedia da 

















dzielono na kilka kategorii, takich jak: 
kraje, łączność, samochody, miasta, 
kosmos itd. Możemy tam uzyskać 
wiele interesujących wieści, np. na te- 
mat gwiazd, płyt kompaktowych, róż- 
nych kultur czy potraw. Wszystkie: 
teksty podane są przejrzyście i mają 
odnośniki do pokrewnych tematów. 





wybranymi punktami na mapie. Nie 
muszą zresztą być dwa, może być ich 
o wiele więcej! 

Program ten wykonany jest bar- 
dzo dobrze. Działa szybko i bez żad- 
nych problemów. Graficznie rów- 
nież nie można mu niczego zarzucić 
— mapa jest czytelna i ładna. Uwa- 
żam, że dla zwykłych zjadaczy chle- 


ała 000 


1esaasiui + 



















ba ATLAS ŚWIATA 2000 jest bar- 
dzo trafnym wyborem. 
Murmur 





Cartall , www .cartall.com.pl 
ul. Rewolucji 1905 r. Nr 4 
90-273 Łódź 

tel. (0—42) 639-77-32 
e-mail: biuroQcartall.com.pl 


CENA (z VAT): 79 zł 








S© 
lek to uzeadzeni ja, które 
wąską, skupioną 

„wiązkę światła. Jest ona 








Poza tym, jeśli jest animacja, to tekst 
czytają lektorzy. I tu muszę przyznać, 
że udźwiękowienie jest bardzo dobre. 
Dziecko ma również szansę spraw- 
dzenia się w quizie, który prowadzony 
jest przez gościa podobnego do Ein- 
steina. Zadaje on pytania związane z 4 
obrazkami. Odpowiedź wybieramy, 
klikając jeden z nich. Poza tym ma- 
luch może się również zrelaksować, 
grając w minigierkę — prostą w zasa- 
dach, ale wcale nie taką łatwą :) 
Murmur 
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Zwykle wcale 
nie przepadam za 
językiem „żaboja- 

dów”. Jednak w 
tym jednym wy- 
padku przyznam, 

że naprawdę z 
wielką chęcią za- 

siadłem do kom- 
putera i zainstalo- 
wałem TELL ME 
MORE. A właści- 
wie trzecią już 
część tego pro- 
gramu. Cóż, ja- 
kość się zapamię- 
tuje! 





Na rynku multi- 
mediów mamy 
dziś do czynienia z 
prawdziwym zale- 
wem programów 
do nauki języków. 
A jako że angielski 
jest najbardziej 
popularnym Środ- 
kiem komunikacji, 
więc nie ma się co 
dziwić, że to jemu 
poświęcona jest 
duża cześć tako- 
wych produktów. 
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Na całość składa się z 6 płyt — po 2 
na każdy stopień zaawansowania. Ja 
odpaliłem tę dla zielonych. Przywita- 
ło mnie znane mi już menu. Wybra- 
łem lekcje związane tematycznie z 
transportem lotniczym. Najpierw 
gramatyka i trochę słówek. Wszystko 
wyjaśnione krótko, ale i bardzo przy- 
stępnie. Słownik też pozostał ten 
sam. A niestety, za bardzo nie lubię 
rozwiązania, które tu zastosowano. 
Aby trochę osłuchać się z językiem, 
włączyłem sobie sekwencje wideo. 


Tell e 


Dźwięk perfekcyjny, aż miło słuchać. 
Następnie przeszedłem do dialogu. 
Jemu również towarzyszyły nagrania 
wideo. Bardzo lubię tę część progra- 
mu — naprawdę pozwala się osłuchać 
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wek 


Na początku od razu pragnę zazna- 
czyć, iż nie jest to typowy program do 
nauki języka. Raczej nazwałbym go 
bardzo dobrą pomocą ku temu — praw- 
dziwą skarbnicą wiedzy. Bardzo do- 
bra jest tu wyszukiwarka. Wystarczy 
zaznaczyć, czy chcemy przeglądać ca- 
łe dokumenty, czy tylko tytuły i wpi- 
sać interesującą nas frazę, a natych- 
miast wyświetli się odpowiedni odno- 
śnik. Od strony gramatycznej materiał 
został uszeregowany od rzeczy naj- 
prostszych do najtrudniejszych. Wie- 
dza jest łatwo przyswajalna głownie 
za sprawą licznych przykładów i tabe- 
lek. Możliwość wykonywania ćwi- 
czeń i natychmiastowego sprawdzania 
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z uczonym językiem! Rów- 
nież ćwiczenia wymowy 
sprawdziły się jak ostatnio. 
Właściwie _ udowadniają 
one, że produkt ten jest 
stworzony do prowadzenia 
dialogów z komputerem! 
Oczywiście, użyłem dołą- 
czonych do programu słu- 
chawek z mikrofonem. Na 
koniec zabrałem się do wy- 
konywania Ćwiczeń. Czego 
tu nie ma: dyktanda, gra w 


More - - ETANGUSK 


ten (nie tylko zresztą ten, ale i 
cała seria TELL ME MORE 
to wspaniałe narzędzie do na- 
uki — szczególnie wymowy! 
No i kolejny już produkt fir- 
my Auralog przypadł mi do 
gustu. Jeśli ktoś uczy się, lub 
ma dopiero zamiar uczyć języ- 
ka francuskiego, to jak najbar- 
dziej polecam TELL ME MO- 
RE! Osobiście czekam na hisz- 
pański. A może i japoński? Po- 
myślcie o tym, Panowie! 
Murmur 


























wisielca, łączenie 
słówek, uzupełnia- 
nie zdań, krzyżów- 
ka — no, czego tyl- 
ko dusza zapra- 
gnie! Nie ma co, 
przy tak dużej licz- 
bie opcji program 
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ich poprawności pozwala na szybkie 
zrozumienie tematu. Na pewno warto 
zajrzeć do Banku informacji o języku. 
Znajdują się tam bardziej skompliko- 
wane treści, np. słowotwórstwo itp. 
Program ten na pewno będzie pomoc- 
ny osobom zdającym First Certificate, 
a to ze względu na kilka testów, które 
umożliwiają lepsze przygotowanie się 


Mngielski na 60 


do tego sprawdzianu. Warto dodać, że 
przy ANGIELSKIM NA CD praco- 
wali specjaliści z College of English. 
Im do sprawdzenia możemy też wy- 
słać rozwiązane testy. Bardzo pomoc- 
ny dodatek stanowi słownik z ok. 60 
tys. słów polskich i angielskich. Jest to 
prosty programik, którego obsługa (z 
resztą jak i całej reszty) jest czysto in- 
tuicyjna. 





Murmur 
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C zołem, Niedźwiedziówny i Misio- 
wie! Nie będziemy Was denerwo- 
wali przypominaniem o szkole i tematach 
jej pokrewnych. Być może uśmiech na 
twarzach co poniektórych wywoła przy- 
znanie się, że i my nie zasypiamy jesien- 
nych gruszek w popiele, a praca w redak- 
cji aż furczy. Z początku furczała od prze- 
prowadzki, bowiem awansowaliśmy i tra- 
filiśmy wreszcie wyżej. A dokładnie na 
czwarte piętro budynku „Bellony” (ba- 
aaczność!!!) przy Grzybowskiej 77 w 
Warszawie. Ja wiem, brzmi groźnie, ale 
tak naprawdę to tylko dwa rzuty beretem 
od Białej. I dojazd lepszy, i widoki ład- 
niejsze. No dobra, dość już o tych przeno- 
sinach. Furczy u nas przede wszystkim z 
powodu hiciorów, którymi staraliśmy się 
wypełnić bieżący numer. Kilka z tych ty- 
tułów zasługuje na szczególną uwagę. Na 
początek weźmy na tapetę ALIEN VER- 
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SUS PREDATOR 2 i ARCANUM PL. 
Pierwsza pozycja to znana już wprawdzie 
gierka, ale teraz w tak miodnej oprawie, 
że aż kopara opada. Drapieżcy wyłażą z 
SE 

ekranu, komandosi włażą, a nad ruchem 
dwukierunkowym czuwa Eustachy Alien, 
chrześniak Pegaza. Druga z wymienio- 
nych to skrzyżowanie FALLOUTA, 
DIABLO oraz BALDUR'S GATE, spo- 
tęgowane epoką pary, dziewiętnasto- 
wiecznych wynalazków i kultem piękna. 
Poszukajcie na zakurzonych półkach 
książek Juliusza Verne'a i Roberta Lo- 
uisa Stevensona, a kiedy przekartkowaw- 
szy je, wczujecie się już w temat, to nawet 
wołanie na lody i inne przyjemności nie 
oderwie Was już od ekranu. 

Nie omijajcie, broń Boże, FROM 
DUSK TILL DAWN z mrożącym kreww 
żyłach klimatem tankowca-więzienia i 
ganiającymi wszędzie wampirami. Bądź- 
cie też łaskawi rzucić okiem na SHO- 
GUN TOTAL WAR: WARLORD EDI- 
TION, by z okrzykiem „Teno Heika Ban- 
zai!” bronić ludu Yamato przed mongol- 
skimi najeźdźcami lub w charakterze 
podkomendnych  Kubilaja prowadzić 











podbój Wysp Wschodzącego Słońca. Po- 
lecamy również SCHIZMA, absolutnie 
polską produkcję mystopodobną, która 
może nie kasuje pierwowzoru, ale grafikę 


ma paluszki lizać. Zwolenników potyczek 
odsyłamy zaś do recki gry opartej na engi- 
nie MYTHA, a noszącej wiele mówiący 
tytuł GREEN BERETS. 

W dziale z imadłami same rewelacje. 
Kontynuujemy opis sposobu przejścia 
ALONE IN THE DARK 4 i OPERA- 
TION FLASHPOINT oraz zamieszczamy 
poradniki do cieplutkich jeszcze, bo opisy- 
wanych w ubiegłym numerze, EMPEROR: 
BATTLE FOR DUNE, dodatku do DIA- 
BLO 2 - noszącego tytuł PAN ZNISZ- 
CZENIA, a także TRONU BHAALA. 

Przerywając tę wyliczankę, dziękujemy 
rzecz oczywista za wszelkie uwagi tyczące 
zawartości numerów, na ostatnim koń- 
cząc. Cieszy nas zwłaszcza ciepłe przyjęcie 
nowego działu — wypieszczonego i wychu- 
chanego dziecka Pegaza „Kącika Grzy- 
ba”. Po historycznym C64 dziś przyszła 
kolej na następny odlot, mianowicie Atari 
800 XL i jego emulatory. Na twardo, 
prócz jajek, proponujemy zestawionko 
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pamięci i drugą część sposobów na pod- 
kręcenie peceta do pierwszej kosmicznej. 

A to wszystko tylko zwyczajny mate- 
riał. Nadzwyczajnie oddajemy w Wasze 


y!!! 


ręce wywiad z pierwszym torreadorem i 
pogromcą wirusów Markiem Sellem, a 
przede wszystkim cieplutki materiał z te- 
gorocznego ECTS-u, ze wszelkimi oglą- 
danymi tam newsikami i świeżostkami. 

Wierząc, że i tym razem pismo speł- 
ni Wasze oczekiwania, przyjemnej lek- 
tury życzy 
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Przedpremierowy pokaz filmu 


„Szłuczna Inteligencja”! 


oraz kultowego „Mechanii | (1174: Mil 


ja) wyreżyserował sam mistrz Steven Spielberg, główną rolę 

mysłu” Haley J. Osment. Więcej o filmie na str. 117. Staramy 
się w różnych miastach na terenie kraju. W Warszawie 
ika 2001 o godz. 20:45 - jak zwykle w kinie Atalantic 


się, by nasz pokaz 

stanie się to 10 pa 3 

(sala C). Jeśli uda c wynegocjować ferminy dla innych miastach, będziemy infor- 

mować o fym na naszej stronie internetowej. Po bilety zapraszamy do nowej siedzi- 
| by redakcji (aslres w Rzucie Okiem). Oczywiście, z tym numerem $$ w rękach! 








Ale się porobiło... Jestem zasypany 
mailami i z góry przepraszam za opóź- 
nienia w korespondencji dotyczącej in- 
nych tematów niż przebudowa pisma. W 
pierwszej chwili chciałem dać się wypo- 
wiedzieć wszystkim, którzy zabrali głos w 
sprawie (choć po jednym zdaniu), ale 
kiedy plik Worda z Przeciekami prze- 
kroczył 50 stron, to dałem spokój :) Do- 
konałem cięć, pozostawiając jedynie 
część opinii. Ale żeby nie być posądzo- 
nym o nadmierne przywiązanie do waze- 
liny, dałem więcej głosów krytycznych 
niż to z proporcji by wynikało. 

Pegaz Ass 





© Layout 
v/ Kupiłem sobie wczora z wieczora waszą 
zarumienioną gazetkę i osłupiałem. Z wierz- 
chu normalnie, jak prawie zawsze, ale w 
środku jakbym „Matrix” oglądał! Bardzo się 
cieszę, że zmieniliście oprawę graficzną. Te- 
raz to już nie jest tylko najlepsza gazeta z 
grami komputerowymi, teraz to jest najlep- 
sza i „nowoczesna” gazeta z grami kompute- 
rowymi — Kuba 
v/ Nowa szata graficzna... Cóż, chyba trzeba 
czasu na oswojenie się z nią. Czy jest możliwy 
powrót do starego wyglądu? — Maeukemi 
v/ Ludzie, to mnie zupełnie powaliło!!! Kilka 
razy pisałem do was listy, lecz to było jakoś z 
nudów, a teraz zostałem do tego zobowiąza- 
ny przerodzeniem się z SS-fana w... FANA- 
TYCZNEGO SS-MANIAKA. Ludzie, je- 
steście dla mnie bogami, rozumiecie? Teraz 
obok krzyżyka na ścianie będę wieszał okład- 
kę aktualnego SS-a — Baron ELECTRIZER 
v/ Jestem waszym czytelnikiem od ok. 30. nu- 
meru i nigdy się na was nie zawiodłem, ale gdy 
kupiłem najnowszy numer (SS*”93) i otworzy- 
łem go, to w myślach zapytałem siebie: „Co 
oni zrobili z tą gazetą?” — Wojtek Sitko 
w/ Jestem takim sobie komputerowym ma- 
mutem, w czynnej służbie od pierwszego 
kontaktu z małą Atarynką, czyli od 1989. 
Przeżyłem już kilka bardzo fajnych magazy- 
nów o grach (Top Secret, Gambler, a ostat- 
nio Reset) i czasami mam wrażenie, że ich 
padanie jest moją winą. (...) Sytuacja zmieni- 


ła się ostatnio, gdy wróciwszy z wakacji do- „ 


wiedziałem się, że Reset is no more. Trochę 
mnie to przybiło, ale postanowiłem sięgnąć 
po SS i.. szok. PEŁNY PROFESJONA- 
LIZM!!! Naprawdę czegoś takiego się nie 
spodziewałem. Nie popadajcie w samouwiel- 
bienie, błędy ciągle Wam się zdarzają, ale 
porównywać Was do konkurencji po prostu 
nie ma sensu — Davith 

v/ Ten nowy numer jest najlepszy w całej hi- 
storii SS. Totalna rewelacja! Tak trzymać! — 
Rafał Sobol 

v Za dużo się nie zmieniło. Liczyłem na 
znacznie więcej, wydawało mi się, że po sta- 
rym SS-ie zostanie tylko czerwona okładka i 
KGB, a reszta będzie totalnie inna... Rozcza- 
rowałem się troszkę, ale nie zrażajcie się. I 
tak macie najlepszą oprawę graficzną z pol- 
skich pism. Nie wspominając o treści. Wła- 
śnie przeglądam pisemko... qrcze... ILE 
CZYTANIA!!! Jedno wielkie morze liter — 
G-Force 

w Czytam was od 25. numeru. Kocham was i 
to, co robicie... Ale błagam, zastanówcie się 
jeszcze, czy na pewno chcecie zmieniać to, co 
było tak wspaniałe!!! — Michał z Warszawy 
w Zawsze wiedziałem, że można na was li- 
czyć. Nowa szata po prostu rządzi i bardzo 
przypadła mi do gustu, choć nie jest jeszcze 
idealna. Klepsydry z ocenami też wydają mi 
się jakieś takie... nijakie, proponowałbym je 
jakoś „upiększyć”. I koniecznie wpisywać do 
nich cenę (choćby orientacyjną) recenzowa- 
nych tytułów — Wojciech „Fr3z3r” Spytek 

v Yo, nowa oprawa graficzna jest super. 
Zdecydowanie przewyższa poprzednią. 
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Wstępniak na początek też nie jest zły, noite 
Twoje zdjęcie w gustownej koszulce EA 
Sports — Charles, Częstochowa 

Ops, to niechcący :) 
v/ Jeeeezu! Tego się po was nie spodziewa- 
łem... Czytam na okładce o rewolucji, zaglą- 
dam do środka i normalnie szok! To była 
świetna decyzja. Dopiero teraz zobaczyłem, 
że w starym Sikrecie „coś” mi nie pasowało. 
Brawo! — Kacper 
w Wiem, że chaos to najwyższa forma po- 
rządku, ale to już przegięcie. Do tej pory wa- 
sze pismo stawało się coraz nudniejsze (zwy- 
jątkami, dzięki którym wciąż was kupuje), 
ale przynajmniej było czytelne i przejrzyste! 
Kto do cholery wymyślił te nowe klepsydry!? 
Może się czepiam, ale przyzwyczaiłem się do 
starych, a te nowe wyglądają jak z jakiejś 
strony WWW zrobionej we Flashu. No cóż, 
jeśli nic z tym nie zrobicie, to... nadal będę 
was kupował — Mr Nobody 
v' Czułem się zaintrygowany tą całą rewolu- 
cją graficzną. Skubańcy z was: takie małe 
screeny na stronie to skandal :) i szczerze nie 
mogłem się doczekać. Cały nowy layout jest 
po prostu bardzo ładny, czytelny i bez zbęd- 
nych bajerów... taki nowoczesny. Miejmy tyl- 
ko nadzieję, że spodoba się większości (bo że 
będą narzekać, to jest zrozumiałe, ale hasło w 
Przeciekach jest trafne — na księżyc :) Rzut 
Okiem... hmm, z początku jakoś pustawo, ale 
jak tak patrzę, to wydaje mi się, że to jest to! 
Widać, że prostota może być fajna i ciekawa. 
Nie zarzucam Pegazowi pójścia na łatwiznę. 
Wręcz przeciwnie, trzeba niezłej głowy, by 
wymyślić coś niby tak prostego i tak czadowe- 
go (to tak jak z logo „Evolution” :) — Balky 

Jakbyś kliknął obrazek, to ten by się powiększył :) 
w Moja wypowiedz jest krótka — zajebioza! 
Z całym szacunkiem dla Pegaz Assa, ale re- 
ad.me jest niepotrzebne i tylko zajmuje miej- 
sce. Nie sadzicie, że wygląd KGB jest już tro- 
chę przestarzały? — Lord Pablo 

To co? Mam w miejscu read.me zrobić re- 
cenzje? :) ć 
w Tiaaaaaa... Qpilem SS-a... ok, jakaś rewo- 
lucja... hmmm... otwieram, japońskim stylem 
od końca... eee, nic nowego... przerzucam na 
początek i co widzę... qrde... co to za badzie- 
wie!!! Pegaz, coś ty zrobił??? Mam SYSKIE 
numery SS od 1 i teraz, kiedy dociąga się do 
100, robi się takie numery? Teraz SS nie róż- 
ni się grafą od innych... nie mówię o textach, 
ale grafa... aż mnie odrzuciło!!! — Ruichi 
v Hell O! Grafika w nowym numerze przy- 
padła mi do gustu (zresztą, nie tylko mnie). 
Twoje podpisy pod screenami są jeszcze bar- 
dziej wykręcone. Fajnie, że powrócił Rzut 
Oka, czyli tragedia cyklopa. Kilku moich ko- 
legów (którzy twierdzili, że nie macie już te- 
go Czegoś) zauważyło, że Wasza Gazeta 
znowu ma duszę — KaGieBe z Rybnika. 

Jakby ktoś nie pamiętał, to Rzut Okiem to- 
warzyszył nam od samego początku. 
v/ Podobno brak koncepcji i rutyna to bar- 
dzo duże zagrożenie dla dzisiejszego świata. 
Podobno nikt nie lubi „odwalania” schema- 
tów. Podobno wszyscy z tym walczą, a jakie 
są realia? Każdy wie. Włączasz telewizor i 
widzisz Big Brothera. Nudne? Przełącz ka- 
nał... O i już lepiej! Teraz możesz kupić ko- 
lejną składankę Summer Hits vol. ileś tam... 
Jeszcze Ci mało? Wyjdź na ulicę. Zobaczysz, 
że to znowu wybory i jakiś koleś z plakatu pa- 
trzy na ciebie, prosząc o Twój głos... Idziesz 
dalej. Widzisz, że robotnicy znowu przeszli 
na druga stronę remontowanego od miesięcy 
mostu. Błędne koło? Rutyna? Co pomaga Ci 
z tym walczyć? Co pomaga Ci uciec od szarej 
rzeczywistości? Ja mam takie coś. Jest to eli- 
tarne i dla wielu kultowe pismo, pospolicie 
nazywane Sikretem... Kolejny raz pokazali- 
ście, że jesteście debeściaki, a nowy layout 
jest faktycznie rewolucyjny i rewelacyjny... 
Moje gratulacje za tak odważny krok. Po- 


zdrowienia dla wszystkich walczących ze 
schematami. Pamiętajcie, że Sikret to rów- 
nież MY! - blAdy 
v/ Kupuje SS-a od 1995 roku. Grafika — no, 
nareszcie. Po długim zastoju w końcu zabrał 
się za Was porządny „dekorator wnętrz”. Te- 
raz wyglądacie naprawdę czadowo. Porząd- 
nie rozmieszczony tekst, ramka z info o grze 
(wymagania i inne pierdoły) — klasa — Łukasz 
„Prymus” Kowalik 
w Nie da się ukryć, że ktoś niemiłosiernie 
namieszał w wyglądzie mojej ulubionej ga- 
zetki, a coś takiego nie może przejść bez 
echa. Powiem tak, wszystko teraz wygląda 
surowo, niby jest nawet fajnie, ale tła są ja- 
kieś takie... nijakie. Szczęście, że nie dobrali- 
ście się do Cybernetu. Ten na razie jest spo- 
ko. Radzę wam go nie ruszać przez najbliż- 
sze pół roku. Tak poza tym, to wszystko jest 
OK. - Ralph 
v_ No, no panowie, całkiem ciekawie wam 
wyszła ta zmiana z szatą graficzną pisma, te- 
raz wygląda na czasie. Do tej poprzedniej też 
nic nie miałem... — Paweł 
w CzeYo Pegaz! Skomd wykumbinowałeś 
takiego genialnego pomysła? Gdzie ty się w 
tym roku opalałeś, że Ci słońce tak ostro 
przygrzało?!? Grafa do działu recenzji jest: 
SUPER, EXTRA, BOSKA I TAKIE INNE 
GRZYBY (KĄCIK GRZYBA RuLeZ!). Za 
to Rzut Okiem możesz sobie wsadzić do rzy- 
ci. Sur man for słownictwo. Gdybyście jesz- 
cze opisywali sam sprzęcior, ale tam są w 
95% giery i taki background do kolorowych 
screenów itp. ma się jak piernik do wiatraka 
— SoniB 
v/ Beznadziejnie zrobiliście szatę graficzną w 
SS'93. Po prostu jest CHAŁOWA!!! — 
Agnieszka Oleksy 
w Z początku nic nie sugerowało katastro- 
fy, chociaż... Rzut oka na okładkę i pojawiło 
się przeczucie, że coś jest nie tak. Czcionka 
na okładce jakoś tak dziwnie wyglądała. 
Myślę sobie, nic to, nie ubędzie mnie, gdy 
chłopaki w redakcji trochę zamieszają na 
okładce. Otwieram, przegłądam gazetkę. 
Patrzę i nie wierzę!!!! Okropność. Może 
zbyt narzekam i jestem zbyt przywiązany do 
tradycji i niechętny zmianom, ale bardziej 
mi się podobał poprzedni wygląd. Nie złość 
się Pegazie, sam we wstępniaku powiedzia- 
łeś, że oczekujesz opinii. A opinia moja jest, 
jaka jest - CHUDY 

Zawsze chętnie czytam różne opinie, a tym 
chętniej, jeśli autor opinii potrafi uzasadnić 
swój pogląd. Jeśli mu się wszystko podoba, to 
nie ma sprawy, ale jeśli krytykuje i nie wie dla- 
czego, to znaczy, że belkoce. 
w Większą rewolucje ja mam w żołądku niż 
wy w SS-ie (mamo, będę rzygać). Zegnam 
(czyt. rzygam) — Sos Tabasca! 

Unikaj ostrych przypraw, szkodzi na żołą- 
dek. 
v/ Jest niczym powiew świeżości. — BrY 
w' Nowy layout jest świetny! Oby tak dalej! — 
TomekL 
vw Jako skrajny konserwatysta jestem prze- 
ciwny wszystkim zmianom, które nie są jed- 
nocześnie ulepszeniem. Przyzwyczaiłem się 
do poprzedniej wersji, więc nie ma sensu 
wprowadzać zmian tylko dla samych zmian 
(wiem, wiem — stagnacja oznacza ostateczny 
koniec :) — Mariusz Kawczyński 

Przyzwyczajenie jest naszą drugą naturą, 
dlatego wiele osób jako argument przeciwko 
zmianom podaje swój konserwatyzm, który cza- 
sem (choć nie zawsze) oznacza strach przed nie- 
znanym. Z drugiej strony, gdyby nie zmiany, to 





nadal byśmy polowali dzidami albo jedli z cyno- 
wych talerzy. 
w Wiedziony pięknem obrazków: pokaza- 
nych na ssonline.com.pl, kupiłem rewolucyj- 
ny numer. Pierwsze wrażenia były bardzo po- 
zytywne, graficzna „rewolucja” się w pew- 
nym stopniu udała. Pisze „w pewnym”, gdyż 
rażąco kontrastuje z nierewolucyjną częścią 
pisma. Część wygląda, jakby to powiedział 
Cartman z „South Park” — „so Yesterday”! — 
Grzegorz Kałużny 
v/ Nowa szata graficzna jest zaje...!!! — Who- 
bert 
w Nowy layout jest bombowy — nie zmieniać 
— Maciej Szlachcic. 
v/ Straciliście swój styl. Dla mnie SS był za- 
wsze pismem przejrzystym, z ładnie kompo- 
nującymi się w całość tłami i screenami. A te- 
raz? Jest tyle ramek i innych bzdur, że czasa- 
mi nie wiadomo, gdzie jest kontynuacja tek- 
stu, który się czyta. I po co te ramki? — 
Bart3k 

Jak już wspominałem, layout powstał w 
ekstremalnie krótkim czasie i był wprowadza- 
ny w życie „na żywca”. Stara grafika ewolu- 
owała 8 lat!!! Tylko Bóg potrafił stworzyć 
wszystko w tydzień. A i tak niektórzy uważają, 
że nie wszystko mu wyszło. Jeszcze się trochę 
postaramy i będzie Iśniło. 
w Nowa szatka EsEsa przypadła mi do gustu 
i nie zmieniałbym w niej już nic — Fixx 
w Kompletna pustka. Dominują białe tła. Z, 
kartek wycieka całkowita sterylność, jakbym 
był w jakimś tajnym rządowym laborato- 
rium — Cajklop 
v/ 93. numer SS-a po prostu mnie zajarał! 
Pod względem graficznym jest po prostu su- 
per. Stary design Secreta był nieco przesta- 
rzały, wymagał odświeżenia. Jednak to, co 
pokazał numer 93., po prostu zwala z nóg. 
Chylę czoła przed tobą, Pegazie, i całą zało- 
gą, która przyczyniła się do nowej szaty gra- 
ficznej — Lukash 
w Cóż można powiedzieć... po prostu od- 
jazd. Pismo wygląda teraz bardziej „nowo- 
cześnie”. Szczególnie dział News zyskał w 
moich oczach. Stary był bardzo nieczytelny 
(przynajmniej dla mnie). Jedno powinno się 
poprawić w zmienionych niusach: dajcie ja- 
kieś ciekawe tło, choćby takie jak pod recen- 
zjami. A skoro o nich mowa, to one również 
sporo zyskały i teraz śmiało można powie- 
dzieć, że nie tylko są rzetelne, ale i dobrze 
wyglądają! Reszta powinna pozostać tak jak 
jest. W końcu po czymś, poza okładką, Sikre- 
ta trzeba rozpoznać;) — Haratch 
v/ Biały to też kolor, tyle że biały :) A na se- 
rio, to spróbuj dostrzec pewien uniwersalizm 
takiej sytuacji — zamiast stawiać różne szkice 
w ramkach, można je teraz oblać tekstem, 
czyli więcej zmieścić informacji na stronie. 
w Nowy SS wygląda tak świetnie, że nie mo- 
głem go poznać. Takiego pisma jeszcze nie 
widziałem!!! - ZOMER666 
v/ Stary wygląd był kultowy... Wyróżnialiście 
się spośród innych nie tylko własną wielolet- 
nią historią, ale także zajawkowym wyglą- 
dem... Bardzo prawdopodobne jest, że we- 
zmę rakietnicę w prawą rękę, plasmagun w 
lewą, shotgun jedną nogą, BFG drugą nogą, 
a railgun... do plecaka :) i przejdę się do was 
z kumplami. Doskonałości nie da się popra- 
wić!!! — Buli, buliQviii--lo.krakow.pl 
v/ Otwieram i aaaaa... Zamykam. Upewniam 
się, czy to na pewno SS. Czerwone z niebie- 
skim zygzakiem... zgadza się. No więc, czytam: 
„Graficzna rewolucja Pegaza”. Przygotowany 
psychicznie otwieram po raz drugi — Pest 


SUDery 








W związku z dramatycznymi wydarzeniami 
w USA w tym miesiącu Superów nie będzie. 
Chyba nie tylko mnie jest nie do śmiechu. 
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w A jednak to zrobiłeś, Pegazie Ass. 
Zmieniłeś to, co od dawna było znakiem 
rozpoznawczym najlepszego na Świecie 
magazynu o grach komputerowych — jego 
tradycyjną (nieco kiczowatą) oprawę gra- 
ficzną!!! I muszę powiedzieć, że nieźle Ci 
to wyszło. Grafa jest teraz bardziej asce- 
tyczna i po prostu ładniejsza, widać jed- 
nak, że to ten sam stary, dobry Secret. Nie 
spodziewałem się, że zmiany wyjdą tak do- 
brze!!! — Raspootin 
w Wiecie, że wyglądacie jak śp. Gambler?!! 
Czy to był swego rodzaju hołd w stronę tego 
pisma? Z początku mnie odrzuciło, ale po 
dwóch dniach pogodziłem się z nowym wy- 
glądem — Thorr, thorr1Q©wp.pl 

To śmieszne, ale porównano nas już do 
wszystkich gierkowych tytułów na rynku. Pro- 
ponuję pójść dalej — ponieważ używamy liter i 
papieru, więc wyglądamy jak wszystkie pisma i 
książki razem wzięte i niniejszym składamy im 
wszystkim hołd. 
vw _ Nareszcie ktoś pomyślał o zmianie sta- 
rych, wysłużonych napisów alFa WORD 
ART. Tło, cały wystrój pisma jest super, aż 
chce się czytać. Pozdrawia naczelny czytelnik 
pisma — Dog-i 

Sorry man, ja już widziałem różne rzeczy w 
życiu, ale takiego „a'Va” jeszcze nigdy. Widać, 
że wiesz, że jakiś apostrof tam dzwoni, tylko w 
którym kościele? :))) 
v' Recenzje: tu nie mam Ci, Pegazie, nic do 
powiedzenia — powiem prościej - CZAD!!! 
Wszystko jest czytelne, wygląda super, nic 
nie zmieniać — Matias z Zielonej Góry. 
v/ Nie dawajcie białych teł. To nie Wyborcza 
;))) > Lol 
w Gdzie moja szczęka... bo od czasu, gdy 
zobaczyłem nowy SS, to mi się gdzieś zapo- 
działa... Nowy layout jest super. No, może 
poza jednym wyjątkiem. Chodzi mi o Rzut 
Okiem. Moim zdaniem białe tło jakoś tak 
nie bardzo pasuje. Co do reszty, to tylko 
można chwalić i chwalić, i chwalić. Jest po 
prostu ekstra, te ramki, podział działów ko- 
lorami iw ogóle... — Steve 
v' Spodobał mi się nowy wygląd SS. Szcze- 
gólnie działu Rzut Okiem. Wydaje się teraz 
jaśniejszy i bardziej przejrzysty — Miqel 
v/ Już się trochę przyzwyczaiłem do nowego 
layoutu SS=a. Nie jest taki zły, jak na po- 
czątku myślałem :) Szok minął — Wa- 
cław”DRIZIT”Beck 
v/ Nowa oprawa Secreta jest zajebista. Po 
prostu wpada w oko — Shi Ra 


PRZECIEKI / IMPREZY 


w Witom szanowno redakcjo! Chciołbych 
wom pogratulować gitnej łoprawy. Zmiany 
polazły w słusznym kirunku, czyli zdecydo- 
wonie na lepse. Jest żech z wos dumny i cie- 
sza się, że moja łukochano gazeta jest tyrozki 
jeszcze pikniejszo, aniżeli było — Maxen 

v No, no, no, no, no, no... Tego się nie spo- 
dziewałem! Otwieram nowego SS-a i... szok! 
Pisaliście o jakichś zmianach itd., ale to, co 
ujrzałem, przerosło moje NAJŚMIELSZE 
oczekiwania. Po prostu SS RULEZ!!! Nowa 
szata graficzna jest S.S.UPER!!! — Mikaelus 
w Taaa... Nareszcie ożył swym starym ży- 
ciem mój kochany Sikrecik! Pismo potrzebo- 
wało zmian. Teraz są one widoczne niczym 
pulchniutkie piersi dziewcząt, hasających so- 
bie po plaży — Lolit 


© Zgony na rynku 
w Czytając wiadomości o zawieszeniu Rese- 
ta i Gier Komputerowych, pomyślałem, że w 
dzisiejszych czasach utrzymanie się na na- 
szym rynku to istny survival. Cieszy mnie 
fakt, że szanujecie konkurencję i nie dobija- 
cie ich w chwilach agonii — Grzegorz „Gre- 
gor” Kozak 
v Jeżeli mojego kochanego Secreta spróbu- 
je zamknąć jakiś pier$%ny urzędas, to, jak 
tu stoję, przysięgam, że... że... Nie, tego, co 
bym zrobił, nie da się opisać słowami. Jeśli 
będziecie w kryzysie, to będę kupował po 20 
numerów na miesiąc, do czasu aż nie stanie- 
cie na nogi. Jesteście po prostu moją drugą 
rodziną i nie wstydzę się powiedzieć —-KO- 
CHAM WAS za to, że jesteście od samego 
początku ze mną!!! — GoGo_One from To- 
maszów Maz. 

Ważniejsza od nawet najbardziej kwieci- 
stych deklaracji jest proza życia, a dla prasy 
oznacza to kupowanie pism. Jak nie ma czytel- 
ników, to i pismo znika — jak będziecie nas ku- 
pować, to będziemy, a jak nie, to znikniemy. To 
jest proste jak kilo sznurka w kieszeni. Liczy się 
każdy klient. 


© Strona WWW 
w Nie wiem, co zrobiliście ze swoją stroną 
internetową, ale jeżeli filmik 4,04 MB ściąga 
mi w 5 minut, to ja to po prostu kupuje! - Lu- 
cas(DSG) z P-sk 

Anic takiego... tylko się staramy. 


© Kącik Grzyba 
w Jako że z kompem się urodziłem, to 
C64 jest mi bardzo bliski. Pytanie: Bubble 





imprezy 


* Przeprowadzka 


30.08 Przenieśliśmy redakcję do 
nowej siedziby — dokładne namiary w 
Rzucie Okiem. 


» Logitech 


11.09.2001 Odbyła się konferencja 
prasowa firmy Creative. Zaprezento- 


Bubble czy Uridium są w TOP 10? A 
gdzie Pit Stop? A gdzie Barbarian? Swoją 
drogą, na jakimś festynie/zjeździe fanów 
SS-a konkurs w gierki na C64 by wymiatał 
:) — Alienisko 

Mnie tam brakuje przynajmniej jeszcze z 50 
pozycji :) 
w Ostatni artykuł o C64 to istna rewelacja. — 
Łukasz „Prymus” Kowalik 
w No, nie powiem, wasz Kącik Grzyba 
wzbudził we mnie stare wspomnienia, gdy 
to o PC jeszcze się marzyło, bo było to dość 
drogie jak na zabawkę. A co do C64, to gdy 
zobaczyłem screeny z gier, które dawno już 
przeszedłem i zapomniałem, to aż mi się 
łezka w oku zakręciła, bo muszę przyznać, 
że tamte gry, oprócz miernej grafiki, nie 
prezentowały sobą nic specjalnego, a teraz, 
będąc posiadaczem Pentium, stwierdzam, 
niestety, że może grafiką obecne gry odbie- 
gają od swoich starszych kuzynów, jednak w 
tej chwili nie oferują przeważnie nic cieka- 
wego — Dandragon 





wano nową rodzinę kart audio — Au- 
digy, i systemy głośnikowe 5.1 


fZemeblowań 





Trafnie to ująłeś, wśród znajomych 8-bit 
przeżywa renesans. 
w Kącik Grzyba jest ekstra, dodajcie do nie- 
go jeszcze krótkie recki starych gier, trochę 
dłuższe niż te 10 na Commodorca — Haratch 


© Varia 
w Mam problem z dodatkiem do Diablo 2: 
Pan Zniszczenia. Mam polską wersję (orygi- 
nalną) i nie są wyświetlane tytuły otrzymywa- 
ne po ukończeniu gry (tzn. przy imieniu w 
menu postaci) — Gregor 

Karalusio — W polskiej wersji Diablo 2 
sprawa tyczy się samej lokalizacji. Podczas te- 
go procesu użyta została czcionka większa od 
oryginalnej i tytuły po prostu nie mieszczą się 
w przewidzianych pierwotnie ramkach. Nie 
znaczy to, że ich nie ma. Są, ale można powie- 
dzieć „wirtualnie”. 
w Ty, jako Naczelny, musisz mieć urwanie 
głowy. Tysiące czytelników i każdy ma wła- 
sną koncepcję pisma — MrLion 


Skąd wiesz? :))) 


Em ma EM jm jez) U 
Okazja jakiej nie było! 
Za cenę niższą od 2 numerów dostajesz 6 
ab. komplet numerów Secret Service CD 2001 
sp. wszystkie 6 jakie ukazały się z piytami, w oryginalnej folii 


W tym petna gra Heroes of Might and Magic 2 
oraz kilkadziesiąt dem i programów użytkowych a w tym: Arcanum, 
Cossacks: European War, Colin McRae Rally 2.0, Desperados, Evil 
Islands, Fallout Tactics, F/A 18 Korea Gold, Giants: Citizen 


Kabuto, No One Lives Forever, Oni, Operation Flashpoint, 
Resurrection, Zeus: Master of Olympus, Serious 
Sam, Summoner, The Settlers 4, Three Kingdomds 
Fate of the Dragon, Z: Steel Solidiers i wiele innych 
dóbr jak np. teksty Bergera... 


Wartość pakietu [- B= sqpt 


Nasza nowa cena 


LA zł 


+ koszty przesyłki 4.50 zł 


zamówienia na czerwonych przekazach pocztowych, więcej na stronie 129 











eden z trzech małych, bo 8-bito- 

wych, a jednak wielkich kompute- 
rów domowych lat 80. W owym czasie 
Commodore 64, ZX Spectrum i właśnie 
Atari panowały niepodzielnie, a taki 
sprzęt jak Amstrad, Arcon, BBC czy 
MSX miał znaczenie jedynie na rynkach 
lokalnych. 800XL był najpopularniej- 
szym przedstawicielem rodziny Atari. 
Nie pierwszy to ani nie ostatni model, 
ani nawet nie najlepiej wyposażony 
wśród ośmiobitowców tej firmy, jednak 
był dla niej, podobnie jak C64 dla Com- 
modore, przełomem. Powstając w 1983 
roku, miał pokonać konkurencję zdecy- 
dowanie niższą ceną i oferować przy tym 
niezłe możliwości. Niemalże się udało. 
W wielu krajach, zwłaszcza po wschod- 
niej stronie żelaznej kurtyny, 100 USD 
różnicy w cenie miedzy osiemsetką a jej 
głównym konkurentem — C64 to była 





Zeppelin — Dziwna, ale ciekawa gra. 
Dziesiątki kluczy i przełączników. 
Trudno się w tym połapać. 


kwota na tyle istotna, że Atari w zasa- 
dzie zmonopolizowało rynek. Prawie 
identyczne parametry jak C64 (procesor 
MOS6502C 1,77 MHz, 64 kB RAM, 
cztery generatory dźwięku 3,5 oktawy 
każdy, grafika o rozdzielczości 320x192 
piksele, 256 kolorów, 24 wiersze po 40 
znaków oraz świetna współpraca ze sta- 
cją dysków) przy niższej cenie powodo- 
wały, że wielu wybrało właśnie ten 
sprzęt. W Polsce komputery te były 
sprzedawane od 1985 roku w nieistnie- 
jącej już dzisiaj sieci PEWEX, podczas 
gdy inne można było zdobyć wyłącznie 
na drodze prywatnego importu. Być mo- 


IZĄCIK GRZYBA 


Atari 800XL 


Korzystanie z emulatorów, jak twierdzą ich przeciwnicy, jest 
tylko marną namiastką obcowania z oryginalnymi komputerami 
sprzed lat. Moim zdaniem, to raczej jak oglądanie zdjęcia ukocha- 
nej osoby. Wiadomo, że jej nie zastąpi, ale jakież to przyjemne. 


że właśnie to zdecydowało o niezwykłej 
u nas popularności Atari 800XL. 


m Emulatory 
Autorzy gier, dem i programów użyt- 
kowych na 8-bitowe Atari rzadko wyko- 
rzystywali nieopisanie i nieprzewidziane 
przez producentów możliwości sprzętu. 
Z tego między innymi powodu odsetek 
ich oprogramowania, które nie daje się 
uruchomić za pomocą emulatorów, jest 
niewielki. Jedynie najnowsze dema (tak, 
tak są jeszcze zapaleńcy, którzy tworzą 
oprogramowanie na tę platformę!), ko- 
rzystające np. z przełączania banków 
pamięci powyżej standartowych 64 kB, 
mogą powodować 
problemy z szyb- 
kością emulacji, a 
nawet, choć bar- 
dzo rzadko, z uru- 
chomieniem. 

Na Atari nie ma, 
co prawda, tak wielu 
emulatorów jak na 
Commodore 64 czy ZX 
Spectrum, ale i tak jest z 
czego wybrać. Tu opiszę 
te najpopularniejsze. 

Pokey — dosyć szybki, 
jednak bez rozbudowanych 
opcji. Czasem miewa proble- 
my z dźwiękiem. 





" 





„Żeby grać w 
Gwiezdne Wojny na 
Atari, wystarczył ma- 
ły układ graficzny. 

Zeby grać w Force 
Commandera, po- 
trzeba Pentium 3 i 

GeForce'a. To się na- 


zywa postęp* 


W domu prawdziwego grzybiarza PC jest traktowany po macoszemu. Je- 

dyne zadanie jakie mu jest pisane to emulowanie różnych urządzeń jak 
np. stacje dysków. Pogarda wobec PC może przybierać rożne postacie - 

; zdjęciu widzimy wersję „p a właściwie wersję Pad, 

oraz przejściówkę do Atari. | sg 

Najfajniejsze, to że to | 

wszystko razem działa. 





110 KGB 








Rainbow 95 — rozprowadzany jako 
shareware w cenie 33 USD. Działa wy- 
łącznie pod Windows (od 95 w górę). 


Zdarza się, że czasem zawiesza cały 


system. 

X-former — darmo- 
wy, DOS-owy i niestety 
— już nierozwijany. Naj- 
lepsze, a do tego darmo- 
we są: 

Atari800Dos i Ata- 
ri800Win.  Przewyższają 


800 XL ze stacją 
(model luxusowy) 
i 65 XE - żywa legenda 


nawet 

swe komercyjne 

odpowiedniki, dlatego sku- 

pię się właśnie na ich opisie. Jedyną 

poważną wadą jest tu brak dołączonych 
ROM-ów. 


" Atari800Dos 

Każdy z nich wymaga systemu ope- 
racyjnego (OS ROM) emulowanego 
komputera. Nam potrzebny jest OS 
Atari 800XL, 65XE lub 130XL. Należy 
pamiętać, że kod systemu operacyjne- 
go jest chroniony prawami autorskimi i 
możemy go używać, tylko jeśli jesteśmy 
jego legalnymi posiadaczami. Czyli w 
praktyce — jeśli posiadamy komputer 
Atari odpowiedniego typu i zrobimy 
zrzut ROM-u do pliku za pomocą czyt- 
nika ROM lub znajdziemy odpowied- 
nie pliki w Internecie. Zwykle noszą 
one nazwy: Atarixl.rom (OS Atari 
800XL, 65XE i 130XE), Atariosb.rom 
(OS Atari 400 i 800) i Ataribas.rom 
(plik z ROM-em Basica). Drugą moż- 
liwością zdobycia OS ROM—u jest za- 
kupienie go w zestawie z emulatorem 
komercyjnym. Kolejnym emulatorem 
jest Atari800Dos — efekt niekomercyj- 
nego, zbiorowego przedsięwzięcia sym- 
patyków tego sprzętu z całego Świata. 
Kilkuletnia praca zaowocowała na- 
prawdę dobrym programem, obecnie w 





wersji 1.0.7. Autorzy 
dość długo oznaczali 
kolejne jego modyfi- 
kacje, zaczynając nu- 
merację od zera, co 
wskazywałoby, że nie 
dorównuje on jeszcze 
oryginalnym komputerom. Osobiście 
uważam, iż już od 0.8, gdy dodano 
opcję save, Atari800Dos jest emulato- 
rem niemal idealnym. 


P Jak szybko zagrać? 


Po rozpakowaniu plik TOZTU-" 
chowy emula- oai 5 


ŻE 


tora trafia do 
katalogu |bin i nosi tam 
nazwę _ atari800.exe. 
Przy jego pierwszym 
zapuszczeniu nale- 
ży poświęcić 
chwilę na wpi- 
sanie para- 
metrów 
wymaga- 


Enconter — Walka w naziemnym Śli- 
zgaczu z widokiem przez szybę. Bije- 
my wroga i przenosimy się dalej. 


nych do dalszej poprawnej pracy. 
Ewentualnych zmian można dokonać 
później, edytując plik atari800.cfg. Jeśli 
pliki ROM—ów umieściliśmy w katalo- 
gu lbin, to naciskamy Enter, aż do 
chwili ukazania się napisu „Default sys- 
tem”. Wtedy zaś wybieramy wedle ży- 
czenia: 800XL, 130XE lub 320XE. Ten 
ostatni to po prostu stotrzydziestka, 
rozbudowana do 320 kB RAM. Gdy 
dokonaliśmy już wyboru, znowu naci- 
skamy Enter, aż do uruchomienia pro- 
gramu. W ten sposób wybraliśmy usta- 
wienia domyślne, dające gwarancję po- 
prawnego uruchomienia emulatora i 
pracy z plikami. Oczywiście, zaawanso- 
wani użytkownicy mogą dokonać 
zmian. Szczegółowy ich opis (po an- 
gielsku) znajdziemy w plikach teksto- 
wych w katalogu (Doc. 

W katalogu |bin jest jeszcze plik 
joycfg.exe. Używamy go, by skonfiguro- 
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wać joystick. Większość z nas na pece- 
tach używa klawiszy strzałek do ruchu i 
klawisza Control do strzelania. I nie 

trzeba _ wal- 
; czyć z 


ka 
zwyczajenia- 
mi. By przypisać te 
klawisze do głównego joystic- 
ka, po uruchomieniu pro- 
gramu przechodzimy do 
„Configure keyset 0”. 
Ze swojej strony pole- 
cam jednak choćby naj- 
prostszy joystick, bo dopiero wtedy 
będziemy mogli naprawdę poczuć „du- 


„Prawie każdy 
produkt z tamtych 
czasów to niepo- 
wtarzalny, orygi- 
nalny projekt. 
Chyba właśnie to 
decyduje o uroku 
tych gier* 
cha epoki”. Ponadto wiele zręcznościo- 
wych gier wymaga ogromnego refleksu 
i umiejętności, których za pomocą kla- 

wiatury nie osiągniemy. 

Po pomyślnym zakończeniu konfi- 
guracji możemy już uruchamiać gry i 
programy. Zasadniczo, dzielimy je na 
dwa rodzaje: dyskowe i plikowe. Te 
pierwsze mają rozszerzenia .atr i są 
obrazami dyskietek. Uruchamiamy je, 
wybierając z menu głównego (Fl) 
opcję „Disk Menagement” (Alt+D). 
Zaznaczamy odpowiedni plik i po po- 
wrocie (Escape) naciskamy „Reboot 


(Cold Start)” (Shift+F5). Program się 
uruchamia, a my możemy przystąpić 


Klawiszologia 

F1 Przejście do menu emulatora 
F2 Klawisz Atari - Option 

F3 Klawisz Atari — Select 

F4 Klawisz Atari — Start 


F5 Gorący Reset 
Shft+F5 Zimny reset 
F6 Przetączenie pamięci 


RAM/ROM pomiędzy 0x8000 i 
Oxbfff (PIL Mode) ; 

F7 Klawisz Atari — Break 

F9 Wyjście z emulatora do DOS 
lub Windows 

F10 Zrzut ekranu w formacie PCX 

Alt Klawisz Atari — Atari Key 

Escape Powrót do menu o sto- 


pień wyżej. 

















RĄCIK GRZYBA 


do zabawy. W przypadku gier i progra- 
mów plikowych sprawy mają się nieco 
inaczej. Ich rozszerzenia mogą być w 
zasadzie dowolne (poza podstawowy- 
mi .exe, .xex i .com). Z menu główne- 
go wybieramy „Run BIN file directly”. 
Wskazujemy odpowiedni plik i pro- 
gram uruchamia się automa- 
tycznie. Do obsługi gier 
używamy skonfigurowane- 
go joysticka oraz klawiszy 
Option, Select i Start. 
Gdzie znaleźć je na klawia- 
turze peceta, przeczytacie w 
ramce pt. Klawiszologia. 


”Atari80OWin i je- 
go odmiany 


Korzystając z tej rodziny emulato- 
rów, musimy być świadomi, że są to je- 
dynie tzw. porty, bazujące na jądrze 
Atari800Dos. Mają one ułatwiać obsłu- 
gę tego emulatora. Autorem jednego z 
najlepszych portów (Atari800Win Plus 
2.8) — jest Polak, Tomasz Szymankow- 
ski. Podobne jak w DOS-owej wersji są 
tu nawet skróty klawiszowe. Po rozpa- 
kowaniu i uruchomieniu program 
otwiera się w oknie. Jest to jego ogrom- 
na zaleta w porównaniu do Ata- 
tri800Dos, który pracuje jedynie w try- 
bie pełnoekranowym. Opcje ustawiamy 
w zwykłych dla Windows, opuszcza- 
nych menu. I jak w przypadku wersji 
DOS-owej musimy pamiętać o usta- 
wieniu joysticka i o umieszczeniu w ka- 
talogu /rom plików z obrazami OS Ata- 
ri, czyli Atarixl.rom, Atariosb.rom i 
Ataribas.rom. Przy uruchamianiu pro- 
gramów wybieramy File/Load executa- 
ble dla plikowych i File/Disk drives dla 
dyskowych. 

” Gry 

Wiemy już, jak uruchamiać progra- 
my z pomocą emulatorów, ale skąd 
wziąć do nich pliki z grami? Tu oczywi- 
ście skorzystamy z Internetu. Wielu 
producentów na swoich stronach udo- 
stępniło programy publicznie i możemy 
je stamtąd legalnie ściągnąć. W ramce 
znajdziecie kilka polskich serwisów zaj- 
mujących się tą tematyką. Na tych stro- 
nach jest właściwie wszystko: od emula- 
torów, przez gry, aż do ROM-ów. 

To, co programiści potrafili wycią- 
gnąć z tych 64 kB RAM, zasługuje na 
szacunek. Nie kopiowano, jak się to 
dzisiaj robi nagminnie, sprawdzonych 
pomysłów. Prawie każdy produkt z 
tamtych czasów to niepowtarzalny, ory- 
ginalny projekt. Chyba właśnie to decy- 
duje o uroku tych gier i to dlatego 
wciąż chcemy w nie grać. W zasadzie, 
później nie wymyślono już nic przeło- 
mowego. Dziś rozwój gier to jedynie 
zwiększanie rozdzielczości, liczby kolo- 
rów, wielokątów itp. 


Linkownia 
http://atariarea.nostalgia.pl/ 


hitp://gry.safenet.pl/emulatory/ 
http://emulator.wroclaw.tpnet.pl/ 
http://atari.silesianet.pl/ 
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10 kultowych gier na Atari 800XL 


„CEE 
EOG 


1. Montezumas Revenge 


Podróżnik w labiryncie piramidy. Napraw- 
dę zasługuje na miano kultowej. 


2. River Raid 


Rajd nad rzeką. I to chyba wystarczy 
wszystkim za opis tej wspaniatej zabawy. 


3. Dropzone 
Klasyczna strzelanina. Po niej nigdy już nie 
pojawiło się już nic lepszego. 
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4. Zorro 


Przygodówka — walki na szpady i wyprawa 
na ratunek narzeczonej. 


'5. Cave Lord 
W poszukiwaniu złota przemieszczamy się 
po podziemnych labiryntach. 


6. Gyruss 


Niby nic. Stateczek lata po okręgu i strzela. 
Ale jak to wciąga! No i ta muzyka. 


7. Ninja 
Walka wręcz i wspinanie się na coraz wyż- 
sze poziomy. Nic dodać nic ująć. 


8. Draconus 


Popularność zawdzięcza dobrze animowa- 
nej, dużej postaci, którą kierujemy. 


9. Nadral 


Po labiryncie przemieszczamy się żelazkiem! 
Klasyczny temat muzyczny tworzy atmosferę. 


10. Warhawk 


Strzelanina z przejmującą muzyką, że aż 
ciarki przechodzą. I to wszystko na 8 bitach! 





Można by tu jeszcze wymieniać dziesiątki, jeśli nie setki świetnych gier. 
Wymienię tylko kilka: DONKEY KONG, MARIO, POOYAN, KARATEKA, 
BOULDER DASH, LODE RUNNER, czy z polskich: KSIĄŻE, JANOSIK, 

NAJEMNIK, KRUCJATA. Niestety, z powodu braku miejsca musiałem 

wybrać te, do których mam największy sentyment. 


P Na zakończenie... 

Dziś nie ma już żadnej z firm pro- 
dukujących te małe, tanie i jakże po- 
pularne komputery. Bez specjalnego 
rozgłosu, po wprowadzeniu źle przy- 
jętego, a przecież całkiem udanego 
modelu QL, upadło Spectrum. Com- 
modore zakończyło żywot właściwie 
na własne życzenie —w skutek błędnej 
polityki marketingowej. A Atari? No 
cóż, jej też już nie ma. Podupadł 
świetny do końca lat 80. marketing. 


Zarząd nie potrafił zmobilizować 
pracowników do ponadludzkiego wy- 
siłku, koniecznego przecież, by ciągle 
utrzymywać swoje produkty na liście 
najlepiej się sprzedających. Jednak to 
właśnie te firmy, a nie jak to się dzi- 
siaj wielu wydaje, . dalekowschodni 
producenci tanich pecetów, tak na- 
prawdę wprowadziły komputery pod 
strzechy. Pamiętajmy o tym, gdy gra- 
my za pomocą emulatorów. 

Janusz Dec 


KGB 111 





Nie tylko WB 


ostatnio pisałem, że w naszym kraju już tylko WARBIRDS egzy- 
stuje i nikt nie gra w nic innego. A tu proszę, ku swojej ogrom- 
nej radości stwierdzam, że mylilem się. Ludziska grają również 
w kilka innych symulatorków. I o nich sobie dziś pomówimy. 


M oje utyskiwania przyniosły 
skutek. Wreszcie coś się ru- 
szyło! Ku mojej ogromnej radości ko- 
lejny numer DZ nie będzie w całości 
poświęcony WB. Nie to żebym prze- 
stał lubić ten symulator, ale każdemu 
przydałby się jakiś płodozmian. Dziś 
na tapetę pójdzie EUROPEAN AIR 
WAR oraz RED BARON 3D/2 oraz 
podsumowanie turnieju WB. Tekst 
dotyczący EAW jest to poradnik pat- 
chowania. Jak zauważa sam autor, 
nie wyczerpuje on tematu, a jedynie 
sygnalizuje pewne możliwości. Do te- 
matu na pewno wrócimy w najbliż- 
szej przyszłości. Kolejna sprawa to 
niedawno  „odnaleziony” dziadek 
RED BARON 3D, autorstwa panów 
z Sierra/Dynamix. Gra ta powróciła 
dzięki możliwości stawiania serwe- 
rów dedykowanych, które obsługują 
nawet 128 graczy na raz. No, czas 
przejść do konkretów. 


Turniej WB 


Wprawdzie turniej ten zakończył się 
już jakiś czas temu, ale ze względu na 
cykl wydawniczy naszego pisma jego 
wyniki publikujemy dopiero teraz. Fi- 
nałową walkę stoczyli Dot i SEBPFT. 
Zakończyła się ona wynikiem 7.5:3 dla 
Dota. Gratulacje! Poniżej możecie 
przeczytać fragment raportu Dota, 
który opisuje decydujące stracie naj- 
lepszych wirtualnych pilotów Polski. 

Jest 4,5 do 3 dla mnie. Tylko jedno 
zwycięstwo dzieli mnie od wygranej w 
turnieju. Po dłuższej chwili decyduję się 
na lot... Me109K :) Sebek bierze Spita 
14. To najgroźniejszy przeciwnik dla 
mojego typu samolotu, jednak mam 
plan... :) Po mijance przez parę minut 
szachujemy się, aż wreszcie ruszamy na 
siebie. Próbuje zwrotności messersch- 


112 KGB 


mitta w dwóch zwrotach ze spitem, po 
czym daje WEP-a i odchodzę płytkim 
nurkiem. Teraz już wiem, czego mogę 
się spodziewać po moim samolocie. 
Podpuszczam Sebka d12 za swój ogon i 
w nurkowaniu nabieram prędkości, po 
czym zawracam dołem prosto na niego. 
Sebek kontruje, ale zapewne nie spo- 
dziewa się, że będę kontynuował zwrot i 
próbował walki manewrowej. Widzę, 
jak przez chwilę waha się. W ten sposób 
daje mi aż nadto czasu na dokończenie 
manewru... Jeden zwrot, później drugi i 
wchodzi mi w celownik. Naciskam 
spust Mk-108, działo dudni ciężko, jed- 
nak pociski chybiają celu. Szczęściem, 
efekt psychologiczny jest właściwy :) 
Spit błyskawicznym wywrotem przez 
skrzydło przechodzi w stromą spiralę. 
Nie namyślając się, zamykam gaz, wy- 
puszczam klapy i schodzę za nim. Wiru- 
jemy w szaleńczej spirali. Spit kołysze 
się w moim celowniku. Oddaje popraw- 
kę dla działka 30 mm, spit znika pod 
pokrywą silnika, naciskam spust: BUM 


BUM BUM, odpuszczam, npel leci da- 
lej. Oddaje większą poprawkę i znowu 
daję ognia z armaty — zero efektu. Przy- 
mierzam się staranniej, ale działo milk- 
nie po pierwszym strzale — koniec am- 
mo. Jesteśmy już dość nisko. Spit coraz 
bardziej zacieśnia kręgi. Sytuacja „do or 
die” — jeżeli go teraz nie załatwię — zgi- 
























doświadczenie w 
utrzymanie kontroli 
nad samolotem, któ- 
ry już zaczyna cho- 
dzić na boki, odmie- 
rzam poprawkę i za- 
sypuję wroga poci- 
skami z wukaemow. £ 
Efekt przechodzi moje oczekiwania — 
spit gubi ogon i dymiąc kolorowo, spa- 
da na ziemię... Na wszelki wypadek 
podliczam jeszcze raz punkty i mogę za- 
cząć się cieszyć z wygranej w turnieju :) 


Red Baron 35D 
Odkopanie tej nie najnowszej już 
i trochę zagubionej gry było efektem 
moich poszukiwań czegoś, co mo- 


głoby stanowić alternatywę dla WB. 
Na poświęconą RB stronę wpadłem 
całkiem przypadkiem, szukając in- 
formacji na temat zabytku pt. FLY- 
ING CIRCUS. Znajdowała się ona 
pod adresem  www.wingsofho- 
nor.com. Można znaleźć tam całą 
masę informacji na temat I wojny 
światowej oraz różnych symulato- 
rów z tamtego okresu. Tych ostat- 
nich nie jest co prawda za wiele, ale 
za to istnieje cała masa dodatków 
pozwalających pograć w realiach 
WWI. Na chętnych czekają samolo- 
ty do CFS/CFS2 oraz SDOE. 

Na tej właśnie stronie natrafiłem 
na informację o serwerach dedyko- 
wanych do RB. Kiedy piszę te sło- 
wa, ciągle działa serwer testowy. 
Nie przeszkadza to jednak w po- 















dzieleniu się pierwszymi wnioska- 
mi. Po pierwsze, styl zabawy jest zu- 
pełnie inny niż w WB. Rozgrywka z 
jednej strony bardziej dynamiczna, 
a z drugiej dłuższa. Jest to spowo- 
dowane dużą 'zwrotnością maszyn 
oraz niewielką skutecznością 
uzbrojenia. W WB dość często 
przeciwnika niszczy się pierwszą se- 
rią, w RB taka sytuacja zdarza się 





















bardzo rzadko. Do tego dochodzi 
lepiej napisany serwer, zabezpie- 
czony przed niestabilnym połącze- 
niem. Posiada algorytmy interpolu- 
jące położenie samolotu oraz sam 
wykrywa brak synchronizacji. Jak 
tylko RB się rozkręci, napiszę na 
ten temat trochę więcej. 
Gen.TopGun 
(topgun(©ssonline.com.pl) 
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Krótki poradnik 
patchowania EAW 


EUROPEAN AIR WAR jest już 
grą leciwą, gdyż powstałą ponad trzy 
lata temu. Kiedy w roku 1999 Micro- 
prose udostępniło program PIC- 
PAC, służący do konwersji plików 
*.pcx na format graficzny, który obo- 
wiązuje w grze (*.tpc), nastała praw- 
dziwa rewolucja. Dzisiaj EAW wy- 
gląda wspaniale, pracuje w wysokich 
rozdzielczościach, dostępne są nań 
setki samolotów, efekty dźwiękowe, 
kampanie, tereny itp. Aby móc w peł- 
ni delektować się jego nową twarzą, 
należy poświęcić trochę czasu i wysił- 
ku, aby pobrać z sieci i zainstalować 
sobie odpowiednie dodatki. Ułatwie- 










niem dla Was będzie, mam nadzieję, 
niniejszy „poradnik”. Większość do- 
datków została napisana przez użyt- 
kowników gry — ich instalacja jest 
więc zazwyczaj niezwykle prosta. Wy- 
starczy umieścić je w katalogu z grą. 
Zacznijmy jednak po kolei. 

1. Instalacja gry — do naszych ce- 
lów wystarczy zwykłe 55 MB. Nie ma 
potrzeby instalowania całości. Grę 
napisano w ten sposób, że w pierwszej 
kolejności szuka ona plików w katalo- 
gu zawierającym eaw.exe na HDD, a 
dopiero potem odwołuje się do CD. 

2. Patch — najnowszy patch Micro- 
prose nosi numer 1.2. Poprawia wiele 
bugów z wersji 1.0 i 1.1 (adresy witryn 
WWW zawierających zarówno jego, 
jak i dodatki czy rozszerzenia znajdu- 
ją się na końcu tekstu). Istnieje także 
bardzo ciekawy, nieoficjalny patch 
1.2a, znacznie uatrakcyjniający roz- 
grywkę. Co ciekawe, plik ten nie wpły- 
wa na eaw.exe — obie wersje mogą 
znajdować się w tym samym katalogu. 

3. Rozszerzenia — po „połataniu” 
gry należy niezwłocznie zainstalować 
dwa programy: ECA 1.4 (Enemy Co- 
ast Ahead) i ECA Panel 3.6. Pierwszy 
umiejscawia w jej katalogu modele lo- 
tu wszystkich 30. samolotów z EAW 
oraz udostępnia kilka sterowanych do 
tej pory przez SI (Ju-87, He-111, Mo- 
squito, Ju-88, B-25, Me-410), a także 
dodaje nowe jednostki w trybie kam- 
panii itp. Najważniejszy jest jednak 
ECA Panel, który udostępnia około 
300 modeli lotu samolotów z lat 
193647. Do każdego z 30 slotów 
przypisano po około 10 dokładnie od- 
tworzonych (wraz z rozmieszczeniem 
uzbrojenia!) modeli lotu innych ma- 
szyn, pozostawiając użytkownikowi 








swobodę konfiguracji w zależności od 


okresu, państw zaangażowanych w 


konflikt itp. Dzięki temu można od- 
tworzyć praktycznie wszystkie starcia 
powietrzne z tego czasu. Program wy- 
posażono ponadto w dwie bardzo 
przydatne funkcje: umożliwiającą 
zmianę nazw geograficznych (Rosja, 
Afryka, Pacyfik, Europa) oraz „Squ- 
adron Editor” — edytor plików save, 
który pozwala na zmianę nazwy jed- 
nostki, wybór daty, lotniska i typu sa- 
molotu oraz edycję nazwisk pilotów! 
Dzięki temu można np. odtworzyć np. 
rzeczywisty skład Dywizjonu 303! 

4. Samoloty — w Sieci znajdziecie 
setki malowań samolotów dostępnych 
w EAW oraz wielu typów stworzo- 
nych od podstaw na po- 
trzeby ECA Panel. Wy- 
starczy je tylko skopio- 
wać. Np. chcemy wcielić 
się w A. Pokryszkina — 
za pomocą ECA Panel w 
slocie Hurricane'a wy- 
bieramy MiG-a-3, a na- 
stępnie w katalogu z grą 
umieszczamy pobrane z 


sieci pliki *.tpc i *.3dz (szkielet 3D) 
wybranego malowania MiG-a. I to 
wszystko. Zamiast Hurricane'a we 
wszystkich trybach gry będzie wystę- 
pował MiG-3 uzbrojony w UB i dwa 
Szkasy zamontowane nad silnikiem. 

5. Kampanie — aby w pełni cieszyć 
się nowymi samolotami, należy zain- 
stalować odpowiednią kampanię. Na 
stronach 'WWW dedykowanych 
EAW znajduje się wiele kampanii — 
od Polski, Francji, Battle of Britain, 
Rosji, Afryki Pn. po Pacyfik. Na uwa- 
gę zasługuje zwłaszcza ta trzecia, czy- 
niąca z EAW konkurenta dla RO- 
WAN'S BOB. Każdemu slotowi sa- 
molotu przypisano tu jeden dywi- 
zjon. Tak więc w powietrzu zobaczy- 
my samoloty z różnymi oznaczenia- 
mi. Do zarządzania kampaniami na- 
leży zainstalować Capaign Mover. 
Warto postarać się o Camaign Editor 
— program pozwalający na zaprojek- 
towanie własnej kampanii! 

6. Grafika — poza elementami 
omawianymi powyżej są także nowe: 
tereny, warunki pogodowe, lotniska, 
cele naziemne oraz celowniki. Wy- 
starczy je rozpakować do katalogu z 








grą. Chciałbym zwrócić uwagę także 
na alternatywne ekrany menu np. 
EAWGUI oraz Hills Generator, 
umożliwiający zmianę ukształtowa- 


nia terenu. 

7. Dźwięk — po 
zmianie _— grafiki 
pora na dźwięk 
(pliki *.snd). Tu 
poza nowymi od- 
głosami silnika i 
uzbrojenia docho- 


dzą zmodyfikowane, bardziej reali- 
styczne (szumy i trzaski zakłóceń) 
dźwięki w słuchawkach, również ro- 
syjskie i japońskie. Szczególnie pole- 
cam pakiet MeatWater. 

8. Dodatkowe programy — zarzą- 
dzanie malowaniami, porami roku, te- 
renami, konfiguracja gry itp. realizo- 
wane są przez programy typu EAW- 
STAB oraz EAWControl. Za ich po- 
mocą można automatycznie zmieniać 
malowania samolotów oraz rodzaj te- 















renu w zależności od pory roku, konfi- 
gurować zawartość pliku eaw.ini itp. 
Co ciekawe, bez konieczności edycji 
eaw.ini będziecie mogli zwiększać licz- 





bę spotykanych w powietrzu samolo- 
tów z możliwością ustawienia przewa- 
gi jednej bądź drugiej strony. 

Po wykonaniu wszystkich wymie- 
nionych wyżej czynności czeka Was 
wiele godzin wspaniałej zabawy. Ktoś 
kiedyś napisał, że dzięki łatwości roz- 
budowy EUROPEAN AIR WAR 
staje się grą nieśmiertelną. Dla mnie 
już taką jest. Pamiętajcie jednak, aby 
zawsze czytać pliki README insta- 
lowanych rozszerzeń. 

Leon Widomski 





" Niezbędne adresy: 
http://mo- 


si.thrustmaster.com/ - opisane wyżej 
dodatki 


ttp://eaw.thrustmaster.co! 


http: „geocities.com/Broadway/Al- 
ley/6644/ - RAF 
http://marekwilk.republika.pl/ - Polska 


http://www.tailspinzskinz.homeste- 
ad.com/ — WWS 

http://www.simhq.com/ — forum 
http://12iap.topcities.com/ - 12 IAP WWS - 
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861: DEERCREEK BRIDGE to 

mod do gry MYTH 2. Rzecz roz- 
grywa się w scenerii wojny secesyjnej. 
Gracz dowodzi żołnierzami Unii. Jego 
zadaniem jest najpierw obrona sztan- 
daru własnego, a następnie zdobycie 
dwóch innych — wroga. Ten zaś jest sta- 
tyczny. Jego żołnierze oczekują w pew- 
nych miejscach (zdarza się, że kompu- 
ter dysponuje też lotnymi bandami, 
które krążą po planszy) i stwarzają za- 
grożenie dopiero przy ostatnim sztan- 
darze. Wygrywa się, ustawiając swych 
wojaków w szyku i wykorzystując ich 
siłę ognia oraz dostępną armatę. 

Gdy tak grałem i grałem, zoriento- 
wałem się, że przypomina mi to 
wszystkie inne wymyślone w USA tzw. 
gry strategiczne. Wygrywa się tam po- 
przez wymyślenie sposobu. Albo pro- 
dukcję, albo odpowiednie zachowanie 
na polu walki (użycie takiego, a nie in- 
nego oddziału w odpowiedniej se- 





Ta trupiarnia to wynik ostrzału 
z broni palnej. Walczyli do końca. 
kwencji zdarzeń). Tak czy inaczej, jest 
to oparte na ścisłych wyliczeniach. Po- 
za żenującymi emocjami, związanymi 
z prędkością przesuwu myszy i klika- 
nia, zupełnie nie występuje tu ele- 
ment przypadku! Całe podniecenie 
związane z klikaniem powoduje, że 
gracz popełnia błędy i musi często sej- 
wować. Patrzyłem więc na tę bzdurę 
i patrzyłem, zastanawiając się, co tu 
nie gra. I zobaczyłem. Kawałki tru- 
pów leżały wszędzie. Krew zraszała 
całe pole walki, a moi żołnierze ni- 
czym automaty posuwali się naprzód 
— napędzani żelazną logiką systemu 
i moich zagrywek taktycznych. 
Właśnie, automaty. Już nieraz pisa- 
łem, że w grach amerykańskich nie do- 
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MOJE BOJE 


cenia się żywego człowieka. Co zrobił- 
by normalny facet, widząc tyle krwi 
i znajdując się tyle czasu pod 
ogniem?!? Zwymiotował, schował się, 
klęknął, uciekł, krzyczał, ale — na Bo- 
ga! — nie posuwał dalej w szyku, po- 
słuszny rozkazom! Chyba że... Chyba 
że byłby do tego przymuszony! Przy- 
musić do posłuszeństwa mogliby ka- 
prale i sierżanci. Ale w grach takich 
jak tu omawiana podoficerowie, jeżeli 
już nawet występują, to są jedynie taki- 
mi lepszymi żołnierzami (zgodnie ze 
średniowieczną tradycją nazywania 
sierżantami lepiej uzbrojonych wojow- 
ników?). W 1861: DEERCREEK 
BRIDGE podoficerowie (a w każdym 
razie śliczne żołnierzyki w ich mundu- 
rach) pełnią rolę strzelców wyboro- 
wych. Ale kit z nimi. Są jeszcze inni 
„wymuszacze” — oficerowie. 
Zasadniczo, oficer jest i „wymusza- 
czem” i „wydawaczem” rozkazów. 


Wystarczył jeden mod do gry MYTH 2, bym przypomniał sobie i na po- 
wrót zrozumiał rzeczy podstawowe. Dlaczego gry strategiczne nie są 
grami wojennymi, dlaczego RTS-y nie przystają do rzeczywistości? Bo 
_ wtych matematycznych ukladankach nie ma żywych ludzi! 


Wszystko zależy od szczebla. Ale 
w grach oficerowie wszelkich szczebli 
notorycznie służą jako lekki bonus do si- 
ły ognia i siły w obronie, ew. mają jakieś 
specjalne właściwości. W omawianym 
modzie mogli szarżówać z szablami na 
wroga, wspierając w ten sposób zwykłą 
piechotę. Ha, ha, ha! Jest także generał 
do zastosowania w wersji multiplayer — 


Rozumiem, zginąć w obronie flagi. 
Ale żeby tak zabrudzić podłogę! 


jego zadaniem jest być celem dla wroga. 
To teraz już wiemy, do czego służą ge- 
nerałowie (to tak jak król w AGE OF 
EMPIRES 2). Cóż... Można i tak. 
W rzeczywistości dzięki oficerowi dzieje 
się wszystko. On wytycza kierunek, wy- 
daje rozkazy. Cała kadra dowódcza jest 
po to, by wziąć w karby całe to towarzy- 
stwo zwane bracią żołnierską. Bo żoł- 
nierz sam to najchętniej schowałby się 
w krzaki, zagotował herbatki, zeżarł 





Czasami uda się zestrzelić tylko kilka kamieni z barykady. 


konserwę, pogrzał się przy ognisku. A tu 
trzeba zapylać pod kule i nie ma zmiłuj. 

Przewagą SM GETTYSBURG! czy 
COMBAT MISSION nad RTS-ami 
czy innymi tzw. grami strategicznymi 
jest to, że pokazują one znaczenie ka- 
dry dowódczej, wagę morale żołnierzy, 
wpływ zdarzeń i sytuacji na zachowanie 
oddziału. Tam nie trzeba rozstrzelać 
pododdziału do końca, by go wyelimi- 
nować z walki. Tak jak w CLOSE 
COMBAT, tak i w COMBAT MIS- 
SION ostrzelany czołg może zostać 
opuszczony nie tylko dlatego, że pan- 
cerz jest w strzępach, ale i dlatego, że 
załoga nie wytrzymała intensywności 
ostrzału wroga (nieskutecznego, skąd- 
inąd). Piechota użyta sama z siebie, bez 
wsparcia dowódców, szybciej ulega pa- 
nice, niż zaczyna lepiej strzelać. Jest to 
oczywistość, której nie dostrzega się 








ców pęd ku samozagładzie od biedy 
można jeszcze zrozumieć. 


w grach. Pewnym delikatnym wyłomem 
stało się zastosowanie dowódców 
w COSSACS (a mają być jeszcze cho- 
rążowie ze sztandarami). A powinno to 
stać się obowiązującym schematem. 
Idealny RTS musiałby ukazywać ca- 
łą złożoność zachowania naszego pod- 
danego, którego postanowiliśmy uczy- 
nić wojownikiem. Jego człowieczeń- 
stwo przejawiałoby się tym, że na po- 
czątku nic by nie umiał, wszystkiego 
uczyłby się w walce lub w koszarach 
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NOJE BOJE 


Dowódcy na przedzie, za nimi oddziały. I taki jest porządek rzeczy. 


(i to na szczęście bywa w postaci zdo- 
bywania doświadczenia). Następnie ta- 
ki żołnierz musiałby mieć „swój 1o- 
zum”, czyli komputer musiałby symu- 
lować (nie dla każdego osobno, ale dla 





całości) stopień wier- 
ności i zaangażowa- 
nia dla idei lub wład- 
cy (to my), za które 
ma ginąć. I tu świet- 
nie by się sprawdziły 
patenty z niektórych 
RTS-ów — tworzenia 
drukarń i rozgłośni, 
których zadaniem by- 
łoby pranie mózgów 
naszych _ obywateli. 
Bo fanatyzm Japoń- 
czyków, _ Wietnam- 
ców czy Czerwonych 
nie był wynikiem ich 
wrodzonej odwagi, 
ale _ wieloletniego 
prania mózgów 
i zmiany hierarchii wartości (Japończy- 
cy są na przykład en masse wielkimi 
tchórzami i zdrajcami, ale odpowied- 
nie wychowanie i chory układ w społe- 
czeństwie przymusza ich do innych za- 
chowań). Oczywiście, możliwa byłaby 
sytuacja, gdy jakaś nacja już sama z sie- 
bie jest oddana, wierna i pokorna. Ta- 
cy Anglicy żyją gorzej od Polaków, 
w małych; zaniedbanych domeczkach, 
w warunkach mrówek w ciasnych po- 
mieszczeniach, używając sprzętów, 
których już dawno nie znajdziesz na 
polskich śmietnikach, jeżdżąc starymi 
samochodami, ale mimo to chwalą się 








swoją kulturą i bogactwem, a Polacy 
narzekają na biedę. 

Wracając jednak do naszego żołnie- 
rza — wysyłamy go do walki. Samego. 
Ico? I facet przy pierwszej okazji, jeże- 
li nie jest przero- 
bionym (lub wro- 
dzonym) _ fanaty- 
kiem, ucieka. A to 
mu za głośno, a to 
do domu za daleko. 
Więc dajemy mu 
dowódcę. Ale zno- 
wu nic stałego. Je- 
żeli obok oddziału 
zapłonie czołg, wo- 
kół spadną jakieś 
pociski lub strzały, 
żołnierz ma prawo 
się zdenerwować 





Mimo że tylu ich, to nie wytrzymali 
psychicznie. Na polu walki zostali 
jeszcze żywi, ale to już koniec. 
Obrazek z cyklu załamujących — 
między innymi to odbiera żołnie- 
rzom ochotę do walki. 
i uciec. Ten stan niepewności tworzy 
rzeczywistą atmosferę pola walki. Ni- 
gdy nie jesteśmy pewni, czy dany od- 
dział wytrzyma sytuację. Owszem, ta- 
kie czynniki jak: obecność dowódcy, 
przewaga uzbrojenia, wpojenie wiary 
w zwycięstwo, obecność -sztandaru, 
obecność innych naszych oddziałów — 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


dają większą pewność utrzymania żoł- 
nierzy w szyku. Ale brak jest już tej ma- 
tematycznej pewności, która niszczy 
gry. Grając z komputerem, gracz może 
sobie wyliczyć, ile musi produkować 
żołnierzy, ile do tego potrzeba surow- 
ców, jakie więc musi mieć wydobycie 
i tempo szkolenia kadr, by móc zasy- 
pać komputer czapkami. Przy walce 
z człowiekiem większego znaczenia na- 
biera odpowiednia zagrywka. Ileż razy 
spotyka się gracza, który w STAR- 


CRAFECIE czy innej grze tego typu ma 
ulubiony schemat — od razu na począt- 
ku gry wyprodukować najwięcej naj- 
tańszych potworków w jak najkrótszym 
czasie i do przodu. Albo w CZC — 
wpaść do obozu wroga czymkolwiek, 
związać uwagę przeciwnika, a w tym 
czasie zdziabać mu centrum dowodze- 
nia czterema helikopterami. Brrrrrr. 





Schemat powyższy powoduje, że 
żołnierze stają się de facto robotami, 


automatami bez duszy — posłusznie 
pchają się pod lufy wroga, bo taki jest 
rozkaz. A co zrobisz graczu, gdy masz 
tłum żołnierzy, każesz im iść naprzód, 
a oni jak dzieci chowają się (zbijając 
w kłębiącą się ciżbę) za rogiem budyn- 
ku i nie chcą wyjść? Koniec matema- 
tycznych obliczeń! I plujesz sobie 
w brodę, żeś ich jeszcze miesiąc dłużej 
nie poszkolił, że oficera nie ma na 
miejscu, a o drukarnie nie dbałeś wca- 
le! I nagle zaczyna wychodzić jak 





Aci z tyłu to co? Uciekają? Nie zginęli? 


z mgły schemat rzeczywistej walki, 
gdzie znaczenie ma wszystko, co zain- 
westujesz w żołnierza, znaczenie mają 
warunki zewnętrzne, a i tak nie mo- 
żesz być niczego pewny do końca. I tu 
pojawia się wyższy szczebel niż tak- 
tyczne walki z udziałem (dotychczas) 
jakiś znarkotyzowanych, fanatycznych 
zboczeńców — działanie strategiczne, 
przeradzające się w politykę. Dlatego 
dyplomacja zawsze leży i kwiczy 
w strategiach i RTS=ach, gdzie kom- 
puter ma pewność wszystkiego, co się 
dzieje, a jego ewentualne odchylenia 
są symulowane rzutem kostką (czyli 
ślepy los). Natomiast w momencie gdy 
żaden z graczy nie jest do końca pe- 
wien wyniku starcia, najważniejsza 
staje się groźba, a nie sama walka, 
która może potoczyć się w różne stro- 
ny. Wojna ma miejsce dopiero po 
stworzeniu maksymalnej liczby wa- 
runków do jej wygrania. 

I tak, wychodząc od żołnierza na 
polu walki, którego zachowanie jest 
w obecnych na rynku grach więcej niż 
nierealistyczne, doszliśmy do warstwy 
strategiczno-politycznej, 
której ułomność wynika 
z przyjętych błędnych za- 
łożeń podstawowych. Bo 
gry tworzą matematycy 
i programiści. A wojna to 
nie szachy czy warcaby. 
Zazwyczaj brakuje infor- 
macji co do decyzji strate- 
gicznych, a na dole tkwi 
człowiek z całym swoim 
myśleniem i lękami. A nie 
procesor czy tranzystor. 

Czas się obudzić z tej bajki. 
| Dariusz „Berger” Góralski 
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miejsca sieciowe. 


K;.. bieżącego i początek 
przyszłego roku przyniesie 
nam mnóstwo wspaniałych produkcji 
growych. W planach wydawniczych 
znalazły się oto bowiem m.in. dwie 
świetne gry, które przeniosą nas w 1e- 
alia II wojny światowej: MEDAL OF 
HONOR: ALLIED ASSAULT oraz 
RETURN TO CASTLE WOLFEN- 
STEIN (engine Q3 A). Ich mocno 
rozwinięty element fabularny powi- 
nien spodobać się każdemu miłośni- 
kowi dobrej zabawy — przy zgaszo- 
nych światłach, z wielkimi słuchaw- 
kami na uszach i z wszechogarniają- 
cym uczuciem strachu. Podobnie bę- 
dzie także z drugą częścią niesamo- 
wicie klimatycznej produkcji pod ty- 
tułem ALIEN - 
VS. PRE- 
DATOR. 
Zwłaszcza 
że _ pracuje 
nad nią cał- 
kiem nowy zespół 
— _ Vivendi. 
Gra wyko- 
rzysty- 








KRILIPENM ONE 


Just kill 


-_ Październikowe wydanie KZ to kolejna 

__ porcja nowinek ze świata FPP. Tym ra- 
zem najświeższe informacje o takich 
grach, jak: QUAKE 4, DOOM 3, ALIEN VS. 

PREDATOR 2 i RED FACTION. Do tego kilka 
ciekawych modów i warte odwiedzenia 


wać będzie technologię LithTech, 
znaną z kilku produkcji grupy Mono- 
lith — m.in. SHOGO czy BLOOD 2, a 
w szczególności hitu ostatnich mie- 
sięcy - NO ONE LIVES FORE- 
VER. Natomiast RED FACTION to 
gra zaiste rewolucyjna, a już z pewno- 
ścią pomysłowa. Także w tym roku 
powinniśmy już móc zwiedzać labi- 
rynty RENEGADE, osadzone w 
świecie COMMAND © CONQU- 
ER. Może się to okazać interesujące 
chociażby dlatego, że Westwood nie 
oglądając się wcale na konkurencję, 
samodzielnie tworzy engine ku temu. 


” Doom 3 8 Quake 4 
Rok 2002 rów- 
nież  obfito- 









grono 
j uświetni 
przede 
wszyst- 
kim 
JE- 


DIKNIGHT 
2 firmy LucasArts. 
I z pewnością nie bę- 
dziemy nań czekać tak długo 
jak dzieje się to w wypadku 
DUKE NUKEM 4EVER 
(data premiery tej gry 
nie została jeszcze 
sprecyzowana). Ze 
stajni Infogrames 
wyjedzie zaś 


UNREAL 2. Będzie on wspaniałą 
konkurencją dla nowych gier id 
Software i Raven. A te firmy przed- 
stawiły swoje najbliższe plany jeszcze 
w wakacje, a konkretnie w trakcie 
trwania QuakeCon2001. Co u nich 
nowego? Ano wiele! O trwających 
pracach nad trzecią częścią kultowe- 
go DOOMA wiemy już od dawna, 
ale zapowiedzi QUAKE'A 4 długo 
nie były potwierdzane. A teraz już 
podano jako wiadomość oficjalną, że 


odpowiedzialny zań zostanie właśnie 
zespół Raven Software. Ta firma 
współpracuje zresztą z id już od wielu 
lat (jako jedna z pierwszych wykupiła 
silnik DOOMA, na którym powstał 
później HERETIC i HEXEN). Wia- 
p domo też, iż nowa 
gra zostanie zbu- 
dowana na tym sa- 
mym silniku co jej 
poprzednik. Nie- 
stety, nie podano 
jeszcze żadnej, nawet ogólnikowo 
przybliżonej daty premiery. Jedyna 
konkretna informacja, jakiej udzielił 
Brian Raffel z grupy Raven, dotyczy- 
ła ponownej inwazji Stroggów zna- 
nych z Q2 (concept sketch gdzieś 
obok). Ciekawostką dotyczącą silni- 
ka D3 są jego wymagania sprzętowe. 
Otóż na GeForce 3 przy wszystkich 
opcjach włączonych na full program 
ten wyciągnie raptem 30 klatek! W 
porównaniu z obecnymi testami tej 
karty jest to wynik wprost żenująco 
niski. 
” AvP2 


Oficjalna strona Sierry oraz AvP- 
News to dwa poświęcone drugiej czę- 
ści ALIEN VS. PREDATOR miej- 
sca sieciowe, które z pewnością są 
godne polecenia każdemu miłośni- 
kowi gier. Wprawdzie o ile te pierw- 
sze prezentuje raczej tylko standar- 
dowe informacje producenta, o tyle 
druga oferuje już znacznie więcej. 
Znajdziemy tam masę wieści na te- 
mat wszystkich gier tematycznie 
związanych z filmem „Obcy” oraz 
„Predator”, a galeria zdjęć, opisy 
przejść oraz kilkanaście pokoi na fo- 
rum stanowi tylko dodatek do co- 
dziennej porcji nowinek i ogromnych 































zasobów FTP. Z obydwu lokacji 
możliwe jest też ściągnięcie AVP2 
MARINE DEMO (53 MB). Linki w 
ramce. 


" Red Faction 

Już sierpniu na Sieci ukazało się 
demko RED FACTION. W dwu 
wersjach zresztą — do gry single i 
multiplayer. Obydwie oferują świet- 
ną zabawę. Już po kilkunastominuto- 
wej z nimi styczności można potwier- 





Z takim pingiem trudno wygrać :P 


dzić, że RF będzie czymś pomiędzy 
Q2.a HL — wciągająca intryga i roz- 
budowane poziomy to atuty, które z 
pewnością zostaną docenione przez 
szerokie grono użytkowników tego 
programu. Możliwość niszczenia po- 
mieszczeń nie jest tu zwykłym baje- 
rem, dodanym dla naiwnych. Wręcz 
przeciwnie — daje wiele nowych moż- 
liwości przejścia etapów. Unierucho- 
mienie jednostek lub zastawienie pu- 
łapki w trybie multiplayer (robi się 
to, rzeźbiąc ogromną dziurę) powin- 
no być docenione przez wszystkich 
graczy. Pukawki to nic nadzwyczajne- 
go. Wszak wyrzutnia rakiet, snajper- 
ka czy pistolet to broń powszechnie 
występująca w produkcjach tego ty- 
pu. I chociaż gra nie należy do typo- 
wo taktycznych, to jednak częściowo 
taką przypomina. Aby trafić do celu, 
nie wystarczy po prostu strzelać — do- 
brze wymierzyć trzeba nawet z mini- 
guna, nie wspominam już np. o ra- 
kietnicy — wystarczy jeden unik, aby 
rakieta minęła cel. Gra na sprzęcie 
klasy PII 400 MHz, 128 MB RAM i 
TNTI2 chodzi bardzo dobrze i w roz- 
dzielczości 640x480 nie skacze, nawet 
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jeśli na ekranie jednocześnie wyświe- 
tlanych jest wiele modeli. Gdzieś 
obok powinny być fotki prezentujące 
możliwości Geo-Moda — czyż nie są 
wspaniałe? Demka można ściągnąć 
bezpośrednio z polskich serwerów 
GryOnLine, natomiast lista mirro- 
rów znajduje się na RedFaction.com 
oraz 3DactionPlanet (single = 127 
MB, multi = 45 MB). 


P Counter Strike 
Pro Tour 


W Kaliforni wystartował turniej 
COUNTER STRIKE'A - CS Proffe- 
sional Tour. Przez sześć miesięcy 
rozgrywane są turnieje klanowe, a 
dla zwycięzców przewidziana jest na- 
groda w wysokości 1000 USD. 

m Tribes 2 

Niestety, ta gra nie bardzo przy- 
jęła się w naszym kraju, czemu 
zresztą nie można się zbytnio dzi- 
wić. Niemniej jednak wszystkim za- 
interesowanym sieciowymi potycz- 


B ogactwa naturalne Ziemi wy- 
czerpały się, a technologia ga- 
lopuje do przodu, wyprzedzając 
czas. Dawno ziściła się orwellow- 
ska wizja monitorowania ludzi. Po- 
żywienie jest preparowane w fabry- 
kach chemicznych, a ludzie... 

Ci, którzy służą, to już nie lu- 
dzie. Na każdym kroku czekają ro- 
boty, gotowe spełnić każdą za- 
chciankę właściciela. Pozostały tyl- 
ko uczucia — ostatni bastion nie 
zdobyty przez „Sztuczną Inteligen- 
cję”. Dylematy moralne jednak za- 
głusza chęć miłości. Miłości do 
dziecka, którego bardzo się pra- 
gnie, a nie można mieć... W końcu 








kami polecam polski serwer Gry- 
Online: 195.150.18.30:28000 oraz 
213.77.44.250:28000 dla łączących się 
przez Tepsę. Aktualnie włączony jest 
Capture the Flag z limitem 64 graczy. 


m Full Metal Jacket 
[Q31 
Mod do Q3 oparty na filmie wo- 
jennym o tym samym tytule. Autorzy 
wykorzystali tu motyw walk w Wiet- 
namie, ale mieli własną koncepcję 
przeniesienia gracza w owe realia. 





Do wyboru dostajemy możliwość gry 
po stronie Wietnamu lub USA, a ba- 
talie rozgrywają się w kilku trybach: 
deathmatch, team deathmatch, mis- 
sion mode oraz campaign mode. O 
ile tych dwóch pierwszych nie trzeba 
nikomu przedstawiać, o tyle warto 
zatrzymać się przy pozostałych. Mis- 
sion mode przypomina Assault z UT. 


POT te 


Jedna drużyna ma zniszczyć dany cel, 
a druga jej w tym przeszkadza. Mak- 
symalny realizm to Campaign, tutaj 
nietrudno o złamanie nogi przy ze- 
skoku z dużej wysokości. Większość 
map to przestrzenie 
otwarte i bardzo zale- 
sione, a wyposażenie 
komandosów to AK—4, 
M60 lub M16a1. 


” Half-Life 
Rally [HLI 


© URL 


AvPNews: www.avpnews.com 





Część starszych czytelników z 
pewnością pamięta QUAKE RAL- 
LY. Mod, w którym zamiast biegać z 
karabinem, jeździliśmy samochoda- 
mi. Ostatnio do życia powołany zo- 














[U 


stał podobny projekt — tym razem dla 
HALF-LIFE. Zawierać będzie co 
najmniej cztery opcje zabawy. „AB_” 
tó wyścig od punktu A do punktu B. 
„RR -” to wyścigi na zamkniętym to- 
rze. „HP _* (czyli Hot Potato Mode) 
- zadaniem gracza jest odrzucenie 
bomby, zanim ta wybuchnie (woże- 
nie jej dodaje 4 fragi, lecz wybuch 
odejmuje 10). „DD * to deathmatch 
na kółkach — każdy może wyposażyć 
swój wóz w wyrzutnie rakiet itp. 
Valpurgius 





AvP2 © Sierra: www.sierrastudios.com/games/aliensvspredator2 


CS Pro Tour: www.csprotour.com 


Fuli Metal Jacket: www.planetquake.com/fmj 
Gry-OnLine Download: www.gry-online.pl/S029.asp 


Half Life Rally: www.hirally.net 


Red Faction: www.redfaction.com 


Red Faction © 3DactionPlanet: www.3dactionplanet.com/redfaction 


YE) Cybetronics 
Manufacturing , znaj- 
duje rozwiązanie. Na- 
daje mu imię David. 
Jeden z pracowników 
firmy, dotknięty trage- 
dią osobistą, adoptuje 


inteligencja 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


dziecko-robota. A co o tym wszyst- 
kim myśli ten produkt, nieakcepto- 
wany przez ludzi i maszyny? Gdzie 
CWZODYUOW A OUZA CA CZ) 
między człowiekiem a robotem jest 
aż tak cienka? 





Redakcja Secret Service i War- 
ner Bros. Pictures zapraszają na 
WY OSIEWYNO SYRYJSKI 
Inteligencja”, którego pokaz odbę- 
dzie się 10 października br. w kinie 
Atlantic o godz. 20:45. 


oai 
Inteligencja 


EGSAOOE Ą 
Spielberg ERL. 


| WSCWIEBLEJCY 
Joel Osment 

Jude Law, Frances 
0 Conor, William Hurt, Brendan Gleeson. 
Scenariusz: Steven Spielberg 
Scenografia: Rick Carter 

Muzyka: John Williams 

Zdjęcia: Janusz Kamiński 

Dystrybucja w Polsce: Warner Bros 

Film trwa: 143 minuty. 
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Tips Tricks 


P 911 FIRE £ RESCUE 

- Będąc w menu, naciśnij tyldę (—). Otworzy się 
konsola, w której można będzie wpisać poniższe ko- 
dy: cheat notime - nieograniczony czas, cheat god- 
mode - god mode, cheat unlockmissions - dostępne 
wszystkie misje. 


ARCANUM 


Gdy nauczysz się już czaru teletransportation, mo- 
żesz oszczędzić sobie czasu na bieganiu po obsza- 
rach. Po prostu wpisz podane koordynaty jako cel: 

Stonewall Range - Torin Quarry W1420, S1100; 
Torgs Altar W1214, S1139; Crash Site W1452, S1292; 
Arbalahs House. 

W1453, $1304; Shrouded Hills W1409, S1306; Si- 
mon Fahrkus-Shack W1452, S1326; Black Root 
W1097, S1442; Wolfs Cave W1230, S1532; Liams 
Workshop W1181, S1466; Ancient Maze W1368, 
S1585; Tarant W937, S1027; Derholm W1238, S1652; 
Razor Points W1503, S1771; Hardins Pass W1289, 
S712; Stone Cutter Clan W1342, S887; Wheel Clan 
W954, $667; Still Water W1191, S754; The Black Mo- 
untain Mines W1308, S755. 

Morbihan Plains - Ancient Temple W775, S917; 
Vooriden W871, S1191; Elven Ruins W712, S1022; 
Forbidden Pit W833, S1032; Kree W635, S1203; Ash- 
bury W506, S987; Ancient Shipwreck W500, S891; 
The Lair of Bellerogrim W769, S839. 

Isle Of Despair - Shades Beach W374, S826; The 
Women's Camp W268, S823; The Home of Maximi- 
lian W321, S837. 

Glimmering Forest - Falcon's Ache W1327, S562; 
Quintarr W1546, S657; Small Pond W1596, S881; 
Small Camp W1262, S477; 

TVsen Ang W1507, S297; Secret Village W1320, 
$181; The Poachers Camp W1207, S275; The Bedo- 
kaan Village W1179, S315. 

Grey Mountains - Kerlin's Altair W883, S423; The 
Bog W1077, S514; Strange Pond W620, S526. 

Left Continent - Broken Cathedral W1630, S1206; 
The Old Lagoon W1694, S1320; The Cold Place 
Wi612, S1414; Rosenborough W1749, S1514; Bold's 
Altar W1626, S1635; Caladon W1606, S1828. 


B CONQUEST: FRONTIER 
WARS 


Aby odblokować sobie cheaty, w czasie gry naci- 
śnij Enter i wpisz (tylko uważaj na małe i wielki litery) 
„Give the sushi to Sean” (pokaże się stosowny na- 
pis). Następnie ponownie naciśnij Enter i już możesz 
wpisywać interesujący Cię kod. Kody: Awinner is 
you! - wgrywasz misję, | am evil Homer - przegry- 
wasz misję, Spacebridge - udostępnia wszystkie mi- 
sje, The Master Builders - szybkie budowanie, Your 
chicks for free — budowle nic nie kosztują, The Ulti- 
mate Doom - niszczy gracza, If they could see me 
now - usuwa Fog of War, VI rip out your optics — 
przywraca Fog of War, I can see clearly now - wi- 
doczna jest cała mapa, I want a raise — dostarcza ru- 
dę, Do you smell something? - dostarcza gaz, The 
courage of the fearless crew - więcej ludzi, Some 
Great Reward - wszystkie surowce na maksimum. 


P DEER HUNTER 4 

Podczas gry naciśnij F2 i wpisz jeden z poniż- 
szych kodów. Aby go aktywować, ponownie naciśnij 
F2. Kody: ofiary nie boją się myśliwego — dh3nofear, 
widok z pocisku - dh3leadeye, piękna pogoda - 
dh3dry, uruchomienie wszystkich kodów - dh3super, 
latamy zamiast chodzić - dh3skyhook, myśliwy nigdy 
się nie męczy - dh3homegym, niewrażliwość na cio- 
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sy - dh3beacon, błyskawica - dh3zeus, przenikanie 
przez obiekty - dh3truck, ciche chodzenie - dh3dam- 
per, zamawiam deszcz - dh3water, ustawiamy czas 
na 12:00 - dh3noon, śnieg w lato? - dh3ice, grzmot - 
dh3thor, znajdujemy najbliższe nas cele — dh3find, 
którędy lecą kule? - dh3tracers. 


% EMPEROR BATTLE 
FOR DUNE 


Aby mieć dostęp do wszystkich filmów, trzeba w 
pliku rejestru znaleźć klucz: 

[HKEY_LOCAL_MACHINE|Software|Westwo- 
odiEmperor|Options|Movies] i tam wpisać następują- 
ce wartości: 

„MovieListCount'= „76%, . 
„MovieList0”*=„0”, „MovieListi”=„1*, 
„MovieList2"=,„2", „MovieList3'=,3”, 
„MovieList4'*=„4*, „MovieList5*="5”, 
*MovieList'=„6*, „MovieList7,=,„29”, 
„MovieList8"=,„32", „MovieList9'=„33', 
„MovieList10*=,38", „MovieList11'=,„41*, 
„MowvieList12'=,„45", „MovieList13'=,46*, 
„MovieList14*=„50*, „MovieList15*=„51', 
„MovieList16'=,„59", „MovieList1i7*=,„67', 
„MovieList18*=„60", „MovieList19'=,„69*", 
„MovieList20" =,„68", „MovieList21*=,12', 
„MovieList22'=,13", „MovieList23'=,„103*, 
„MovieList24"'=„9*, „MovieList25*=„26*, 
„MovieList26'=,7*, „MovieList27*=,„31'", 
„MovieList28'=,„36", „MovieList29'=,37', 
„MovieList30"=,„40*, „MovieList31'=„43", 
„MovieList32'=„,44", „MovieList33' =„48", 
„MowvieList34'=,„53", „MovieList35'=,56'", 
„MowieList36'=,„54*, „MovieList37"=,„57', 
„MovieList38*=,„55*, „MovieList39*=„66*, 
„MovieList40' =,„64*, „MovieList41'=,„84*, 
„MovieList42"=,78", „MovieList43"=,„65', 
„MovieList44"=,„63*, „MovieList45*=„81", 
„MovieList46'=Q,75*, „MovieList47*=,76*, 
„MovieList48'"=„86", „MovieList49*=,77', 
„MovieList50'=,,22*, „MovieList51*=,„23*, 
„MovieList52"=,19", „MovieList53'=,24*, 
„MowvieList54"'=,„107*, „MovieList55*=„11*, 
„MovieList56'=,„28", „MovieList57"=„8*, 


,„MovieList58*=,30*, „MovieList59'=„34*, 


„MowvieList60*=„35", „MovieList61'=,„39*, 
„MovieList62'=,42*, „MovieList63'=,„47'", 
„MovieList64*=„52", „MovieList65'=„62*, 
„MovieList66"'=,73", „MovieList67*=„61", 
„MovieList68"=,71*, „MovieList69*=,72', 
„MovieList70*=,,16*, „MovieList71*=,„15", 
„MovieList72*=,„105*, „MovieList73*=,„10*, 


_„MovieList74*=„27*. „MovieList75*=,„17* 


Pamiętajcie o wykonaniu backupu rejestru przed 
modyfikacjami. 


PEVEN MORE INCREDIBLE 
MACHINE 
Wybieranie poziomów - RHOMBUS, omijanie po- 
ziomów - gdy maszyna pracuje, naciśnij klawisz V. 


P FORD RACING 

Wszystkie pojazdy — wpisz „GIMMEGIMME” jako 
swoje imię. Niewidzialny samochód - zacznij nową 
karierę i wpisz „Mark Martin” jako swoje imię. Za- 
cznij pierwszy wyścig w serii KA, przejdź kwalifika- 
cje i ukończ wyścig. Twój samochód stanie się nie- 
widzialny. 


© GUNMETAL 


Podczas gry naciśnij F8 i wpisz jeden z następują- 


cych kodów: MADMECHASTREISAND - pełne maga- 
zynki broni, MADCOSMODNA - maksimum życia, 
MADDUCTTAPE - tarcze na maksimum, MADRUBY- 
SLIPPERS - latanie (sterujesz klawiszami A,Z), MAD- 
BANANAPEEL - blokuje latanie, MADBUCKETOWE- 
ASELS - Turbo Mode, MADGETOUTANDWALK - blo- 
kuje Turbo Mode, MADMAXAMILLION - dostajesz mi- 
lion dolarów, MADCASTLEARRGH - kończysz poziom. 


© KOHAN: IMMORTAL 
SOVEREIGNS 


Jeśli podczas gry naciśniesz Enter, możesz wpi- 
sać następujące kody: hoody hoo — +10 wszystkich 
produktów, unpleasant dreams - sprowadza kata- 
klizm, speed it up - szybkie budowanie, free gold - 
maksimum złota, yeahbam — wygrywasz misję, show 
fog - pokazuje całą mapę, free gold - 500 sztuk złota, 
there is no spoon - dostępne są wszystkie jednostki, 
feeling fine - podnosi morale jednostek, population - 
tworzy nowe armie, faction free - dostajesz nowych 
ludzi, samurai dragon (nazwa miasta/lokacji) - smok 
ochrania daną lokację. 


B LEGENDS OF MIGHT 
AND MAGIC 


Nieskończone tadunki do różdżki: gdy grasz jako 
czarodziejka, naciśnij i przytrzymaj prawy przycisk 
myszy, a następnie naciśnij klawisz V. Zwolnij przy- 
cisk myszy i ponownie naciśnij V. Jeśli wykonałeś 
wszystko we właściwy sposób, różdżka będzie ak- 
tywna dotąd, aż ponownie nie naciśniesz prawego 


przycisku myszy. 
PE MADDEN 2002 


Odblokowanie zespołów - otwórz panel Set- 
tings/Secret Codes i wpisz tam „GOLDENGOD”. W 
ten sposób odblokujesz sobie ponad 200 zespołów. 


© MIDTOWN MADNESS 


Oznaczenie *NO SCORE* powoduje zablokowa- 
nie wyświetlania wyników i czasów w menu. Wpi- 
sanie go zablokuje możliwość zdobywania nowych 
pojazdów. 

Showme Cops - Wyświetla wszystkie rajdowe na 
mapie, *NO SCORE*.Big Bus Party — wszystkie po- 
jazdy poruszające się po mieście to autobusy, *NO 
SCORE*. Tiny Car - wszystkie pojazdy poruszające 
się po mieście to samochody osobowe, *NO SCO- 
RE*. amizdA eoJ - wszystkie pojazdy poruszające się 
po mieście jeżdżą na wstecznym, Jet Planes - 
wszystkie pojazdy poruszające się po mieście to sa- 
moloty, *ŃO SCORE*.Warp Eleven - SI jest 10 razy 


| cwańsze. 


© PRIMAL PREY 


W czasie gry naciśnij F2 i w wywołanym oknie 
wpisz następujące kody: momoney - dodatkowa ka- 
sa, dinogod - god mode, actor find 4 — zabiera nas do 
najbliższego dinozaura (zamiast 4 wpisz jego nazwę). 


BE THE SETTLERS 4 


Aby odblokować sobie tryb oszustów growych, w 
czasie gry wpisz !wqsa. Niektóre wersje gry akceptu- 
ją do tego celu kod !ympq. Kody: !win — wygrywasz 
misję, klawisz F12 - zyskujesz jedną minutę. 


BE TECHNOMAGE 


W czasie gry naciśnij Enter i już możesz wpisać 
następujące kody: victory is mine - wygrywasz grę, 
now you die - przegrywasz grę, fill this bag - dodaje 
10 tys. sztuk złota, revelation - pokazuje mapę, build 
anything - można stawiać sobie wszystkie budynki, 
give me power - wszystkie czary są Ci dostępne, che- 
ezy towers - zasięg czarów nie ma żadnego limitu, re- 
storation - odnawia hit pointy, frame it - pokazuje 
ilość klatek na sekundę, i'm a loser baby - przegry- 
wasz grę, grow up - podświetlony bohater dostaje 
+5 poziomów doświadczenia. 
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S pora grupa fanów serialu totalnie 
się załamała, dowiedziawszy się o 
planach odejścia Gillian. Już opuszcze- 
nie serialu przez Duchovny'ego było 
ogromnym ciosem, a gdy wyobrazimy 
sobie „The X-Files” bez Scully, to aż 
ciarki przechodzą po plecach. Jednak 
jej ewentualne odejście po części może 
być uzasadnione. Oto bowiem w „dzie- 
wiątce” pojawią się dwie nowe postacie: 
przystojny mężczyzna w wieku 30-40 lat 
(odtwórca poszukiwany!) oraz Lucy 
Lawless, znana z serialu... „Xena — wo- 


jownicza księżniczka”! Pięcioro agen- 
tów FBI (Anderson, Patrick, Gish + 
dwoje nowych) w jednym serialu to zde- 
cydowanie za dużo. Na domiar złego, 
Chris Carter najprawdopodobniej za 
rok ustąpi ze stanowiska producenta se- 
rialu i zostanie tylko jego konsultantem. 

TVP2 nie zamierza w tym roku emi- 
tować VIII sezonu X=F! W Polsce po- 
jawi się on dopiero w styczniu bądź 
czerwcu 2002. My jeszcze recenzujemy 
te epizody, ale już wkrótce zajmiemy 
się czymś ciekawszym. 


m Via Negativa 


Dwóch agentów FBI organizuje na- 
lot na siedzibę sekty. W pewnym mo- 
mencie jeden z nich zasypia. Drugi go 
budzi i razem wchodzą do budynku. 
Zastają tam martwych członków sekty 
— leżących na podłodze, z olbrzymimi 
ranami ciętymi na czołach. Po chwili je- 
den z agentów zauważa mężczyznę z 
trzecim okiem na czole i olbrzymim to- 
porem... Chlast! ;P (wiem, wiem — nie 
powinienem się śmiać ;>) Obaj agenci 
giną... Sprawę prowadzą tylko Doggett 
i Skinner, gdyż Scully znajduje się na 
badaniach. 








=-FIILES 


Sekcje zwiok bez Scully? 


Trzeba przyznać, że radzą sobie cał- 
kiem nieźle. Odcinek z dwoma faceta- 
mi ogląda się zupełnie inaczej niż duet 
damsko-męski. Specyficzny klimacik 
„Via Negativa” tworzy także nastrojo- 
wa muzyka oraz fakt, że większość akcji 
epizodu dzieje się we śnie. Dlaczego? 
Nie pytajcie, przekonacie się sami. 
Zdecydowanie najciekawszy odcinek 
środka sezonu (obok japońskich, czyli 
yakotakich „Surekill” oraz „Salvage ”). 

Ocena: 7/10 


5 Salvage 


Kiedyś Nora i Carl razem pracowali. 
Dziś spotykają się po pogrzebie męża 
Nory. Kobieta sądzi, że przyczyną 
śmierci Raya był „syndrom Zatoki Per- 
skiej”. Niestety, armia nie chciała mu 
pomóc. Carl żegna Norę i odjeżdża sa- 
mochodem. Po kilku minutach widzi 
stojącego na środku drogi mężczyznę. 
To Ray... Jest za późno, by wyhamo- 
wać. Pojazd z impetem uderza w nie- 
boszczyka (?), ale ten... stoi! Co więcej 





— sięga do środka auta i wbijając Carlo- 
wi palce w twarz, wyciąga go na ze- 
wnątrz. Nazajutrz Dana i John przyby- 
wają na miejsce wypadku. Oglądają 
wrak auta. Policja znalazła tam odciski 
palców Raya i jego świeżą krew. Tym- 
czasem ten goli się w miejscowym 
schronisku. Gdy włosy wpadają do zle- 
wu, słychać metaliczny dźwięk... Skóra 
pseudo-nieboszczyka stopniowo zmie- 
nia się w metal i nie pozostało mu już 
wiele życia. 

Mimo ciekawego pomysłu „Salva- 
ge” nie wciąga widza. Wręcz przeciw- 
nie. Stąd taka, a nie inna ocena :( 

Ocena: 3/10 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


Poniższe wydanie X-F muszę zacząć od sensacyjnej wiadomości. 
oto po odejściu Duchovny'ego także i Gillian Anderson poważnie 
zastanawia się nad opuszczeniem „Archiwum X" po IX sezonie! 
Wygląda na to, że „Exfajle" czeka szereg poważnych zmian... 


Lotnisko w Bombaju. Tłustawy biz- 
nesmen o nazwisku Potocki (nareszcie 
jakiś polski akcent w X=F!) przygoto- 
wuje się do odprawy celnej. Zaczepia 
go indyjski żebrak bez nóg (porusza się 
o desce na kółkach — zupełnie tak jak 
Eddie Murphy w jednym ze swoich fil- 
mów :>) Potocki na brak ka- 
sy nie narzeka, więc postana- 
wia odstąpić trochę grosza 
biedakowi. Następnie udaje 
się do toalety. Tam spotyka 
tego samego żebraka. Słyszy- 
my straszny krzyk grubasa... 
(na tym polski akcent się koń- 
czy ;>) Hindus wkrótce do- 
konuje kolejnych makabrycz- 
nych mordów. Czyni tak, aby 
wcielać się w swe ofiary i ko- 
rzystać z ich zdrowych (kom- 
pletnych) ciał. 

„Badlaa” należy do tych 
epizodów, w których postać 
Scully ukazana jest w nietypo- 
wym świetle. Śledztwo 
kosztuje Danę  na- 
prawdę sporo. W koń- 
cowej scenie zmuszo- 
na jest strzelić do 
dziecka — (przypomi- 
nam, że Scully jest w ciąży...). 
Nie specjalnego, ale warto obej- 
rzeć jako preludium do poszuki- 
wań Muldera. 

Ocena: 6/10 


s The Gift 


Pensylwania, fatalna pogoda. 
Pod pewien domek podjeżdża 
samochód. Wysiada z niego ta- 
jemniczy mężczyzna. Wchodzi 
do jednego z pokojów i zauważa 
„tercet egzotyczny” ;)) czyli ko- 
bietę, mężczyznę i obrzydliwego 
potwora. Strzela do bestii i wy- 
chodzi z domu. To Mulder... 
Spokojnie, nie cieszcie się zbytnio :P To 
tylko retrospekcja. Musimy się przyzwy- 
czaić, że 3/4 występów Duchovny'ego w 
VIII serii stanowią wydarzenia sprzed 
uprowadzenia („Requiem”). Tak czy 
siak, David po raz pierwszy od dłuższe- 
go czasu pojawia się w serialu — ku ucie- 
sze jego fanek (należę do nich! ;—)) „Po- 
darunek” to nic innego jak próba (pod- 
jęta głównie przez Doggetta) zrekon- 
struowania przebiegu wydarzeń z Pen- 
sylwanii. John uważa, że owa wizyta 
Muldera ma ścisły związek z porwa- 
niem go przez UFO. 

Odcinek bardzo przyzwoity, a to za 
sprawą wciągającej akcji. Mała dygre- 


sja: zauważyłem, iż stand-alone'y (od- 
cinki niezależne od głównego wątku se- 
rialu) są coraz gorsze, natomiast epizo- 
dy dotyczące Muldera wręcz przeciw- 
nie. Może warto skupić się na wymyśla- 
niu nowych historii, a wątek porwania 
kontynuować tylko od czasu do czasu? 
Ocena: 9/10 


7 Duchovny robi ka- 
rierę. Gunmeni nie 


Po „Evolution” Ivana Reitmana i 
„Jay £ Silent Bob Strike Back” Kevina 
Smitha Duchovny otrzymał kolejną pro- 





To już koniec „The Lone Gunmen” :( 
pozycję. Otóż zagra główną rolę w ero- 
tycznym dreszczowcu „In the Lake” (do- 
słownie: „W jeziorze”, ale znając pol- 
skich tłumaczy, rodzima wersja tytułu 
będzie brzmiała nieco inaczej, np. „Mi- 
łość na biwaku” ;P) według scenariusza 
Sama Montgomer'ego. Oprócz niego 
pojawią się tam również Sharon Stone 
(„Nagi Instynkt”, „Pamięć absolutna”) 
oraz Ray Liotta („Hannibal ”). Film opo- 
wiadał będzie historię mężczyzny, który 
odkrywa, iż jego żona od dłuższego cza- 
su ma kochanka. Reżyserem ItL został 
Jon Amiel, posiadający na swoim koncie 
m.in. „Osaczonych” z Seanem Conne- 
rym i Catherine Zeta-Jones. 

Długo zwlekałem z podaniem tej wia- 
domości (od dłuższego czasu traktuję z 
dystansem wszystkie informacje, jakie 
udostępnia 20th Century Fox), ale naj- 
wyraźniej nic się już w kwestii nie zmie- 
ni. Oto „Samotni Strzelcy” podzielili lo- 
sy innych produkcji Chrisa Cartera: 
„Millennium” i „Harsh Realm”. Czytaj: 
zdjęto ich z anteny. Przyczyna? Zbyt ma- 
łe zainteresowanie tym tasiemcem. 

Za miesiąc: 

— obszerny materiał o fan fiction 

= kolejne recenzje + noviny (m.in. o 
roszadach w obsadzie X=F) 

Campari 


KGB 119 
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zut oka na statystyki napa- 
al wa optymizmem. Liczbę 

użytkowników Internetu li- 
czy się już w setki milionów, co 
miesiąc podłącza się do niego 
dziesiątki tysięcy komputerów. Po- 
wstają i padają (choć ostatnio ra- 
czej to drugie) kolejne firmy, które 
w Sieci widzą przepis na rynkowy 
sukces. A jednak każdy korzystają- 
cy z jej zasobów widzi, iż Internet 
nie do końca jest tym, czym mógł- 
MANTA ZA SA LIEUNS Z) 

Kilka lat temu kreślono świetla- 
ny obraz przyszłości. Lada chwila 
standardem miała się stać rzeczy- 
wistość wirtualna, pełnoekranowe 
transmisje wideo czy też telekonfe- 
rencje z prawdziwego zdarzenia. 
Jak jest, każdy widzi. Ponad 90% 
użytkowników łączy się z Siecią 
przy pomocy urządzeń osiągają- 
cych transfer co najwyżej 56,6 
kbps; dostępne pliki wideo, aby za- 
chowały przyzwoitą jakość, mają 
wielkość znaczka pocztowego 
(ściągnięcie czegokolwiek więk- 
szego zajmie modemiarzowi cały 
dzień); pobranie pliku większego 
Li zaoj oj CcY2= GB je EUOELCN JET 
[SCJeS 


Internet powstał w ośrodkach 
akademickich. _Na  Stanfordzie 
opracowano jego protokoły, w 
CERN-ie stworzono WWW, a Uni- 
wersytetowi Illinois zawdzięczamy 


arkę. Nic 
, iż to właśnie z tych 
atywa powo- 
organizacji, 
opracowanie 
irdów transferu da- 
AZ 
zcie nowych 
(Cm 


he Abilene Network 


już zrealizować, sporo czeka jesz- 
cze na dopracowanie. Niewątpli- 
wym sukcesem, którego reszta 
świata może tylko Amerykanom po- 
zazdrościć, jest stworzenie ogólno- 
krajowej sieci szkieletowej. A wła- 
ściwie dwu sieci: Abilene oraz 
vBNS+. W obu dane transmitowa- 


dak Sz, Łk. WEW , 


Point of Presence). Do każdego Gi- 
gaPoP-a podłączanych jest kilka 
kampusów uniwersyteckich, sieci 
korporacyjnych uczestników pro- 
gramu badawczego czy też miej- 
skich (tzw. MAN). Celem pomysło- 
dawców Internetu 2 jest dostarcze- 
nie „na biurko” użytkownika koń- 
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ne są za pośrednictwem światiłowo- 
dów, maksymalny transfer wynosi 
około 2,4 Gbit/s. Do sieci szkieleto- 
wej użytkownicy podłączani są w 
węzłach zwanych GigaPoP (Gigabit 








Uniwersytet Stanforda prowadzi 
wirtualne zajęcia z anatomii przy 
wykorzystaniu transmisji modeli rę- 
ki w czasie rzeczywistym. 


MULTICAST 


cówki sieci oferującej 
transfer rzędu 100 
Mbit/s. Jak na razie za- 
danie to nie jest do koń- 
ca wykonane — użytkow- 
nicy w kampusach czę- 
sto mają do dyspozycji 
łącza wolniejsze, około 
20-50 Mbit/s. Jednak 
chyba każdy przyzna, iż 
jest to i tak wspaniałe 
COOCOUHCŃ 





Internet 2 jest także 
platformą testową dla nowych 
technologii, które będą sukcesyw- 
nie wprowadzane do „cywilnych” 
przedsięwzięć. Komfort korzysta- 
LIERAC (OCH CZA AOC 
nie tylko od jej przepustowości. 
Jednym z celów organizacji sku- 
pionych przy projekcie Internet 2 
jest opracowanie nowych, wydaj- 
niejszych metod transferu danych, 
zwłaszcza multimediów. Nie nale- 
ży bowiem zapominać, iż obecnie 
wykorzystujemy narzędzia liczące 
sobie ponad dwadzieścia lat. A 
przecież w latach 80. nikomu nie 
śniła się transmisja wideo czy też 
idea szybkiego dostępu w każdej 
komórce (one same zresztą byty 
jeszcze na deskach projektantów). 
Połączenie nowych standardów 
transferu ze starymi systemami 
UIN OZ ALICETEA 
więc mocno nieefektywne. Zara- 
dzić temu mają takie rozwiązania, 
jak np. QoS (Quality of Service — 
Usługi Gwarantowane). W tej chwi- 
li wszystkie krążące po Sieci dane 


Serwer 
nadawcy 


M] ren 


LI Odbiorca 


W stosowanej obecnie 
technologii multicast 
serwer nadawcy wysyła 
dane (np. potok wideo) 
w tylu kopiach, ilu jest 
odbiorców, co mocno 
przeciąża sieć. W techni- 


ce multicast od nadawcy „wychodzi” tylko jedna kopia danych, powielana 
po drodze, w zależności od potrzeb i budowy sieci. 


- Użytkownicy: miliony 

- Rząd prędkości transmisji 
dla użytkownika: kbit/s 

- Główne zastosowania: 
WWW, e-mail 

- Współpracujące kompu- 
tery: serwery, osobiste 





- Użytkownicy: miliardy 

- Rząd prędkości transmisji 
dla użytkownika: Mbit/s 

— Główne zastosowania: kon- 
wergencja współczesnych 
aplikacji i multimediów 

- Współpracujące kompute- 
ry: serwery, osobiste, prze- 
[CJ 




















LCAOWZIECCR CL SCEI A CAT 
padku wzmożonej aktywności 
użytkowników każdy przesyłany 
pakiet musi czekać na swoją kolej- 
kę na ruterze, co np. w przypadku 


Jak wyglądać będzie przyszłość Internetu? Powiem uczciwie: nie 
wiem. I chyba nikt nie może w tej chwili stwierdzić z catą pewnością, w 
którą stronę podąży Sieć w przeciągu kilku najbliższych lat. Przewidzieć 
można jedynie najistotniejsze kierunki zmian. Nie będę silił się na orygi- 
nalność — pokrywać się będą one w głównej mierze z założeniami przed- 


stawionymi w głównym tekście, czyli: 


— Dostęp szerokopasmowy trafi pod strzechy. W Waszej okolicy TP 
SA nie oferuje nowoczesnych rozwiązań? Spokojnie, jeśli mieszkacie w 
mieście, to z całą pewnością zainteresuje się Wami operator telewizji 
kablowej. Jeśli z kolei Wasz dom stoi na słabiej zaludnionych terenach, 
to warto będzie zainteresować się ofertą... telefonii komórkowej. Telefo- 
nia trzeciej generacji (zw. UMTS lub 36) odda do naszej dyspozycji rów- 
nie szybki transfer, i to bez kabla. Oczywiście, na początku ceny będą 
horrendalne, jednak na pewno szybko spadną. 

— Internet wyjdzie na ulice. W rasowe przeglądarki zamienią się dzisiej- 
sze telefony komórkowe. Nie jestem jednak pewien, do jakich zastosowań 
będą wykorzystywane. Oczywiście, narzuca się klasyczne surfowanie, jed- 


too WERS SEE OE CTHMIOWJE 
W wypadku QoS tego typu dane 
traktowane będą priorytetowo, ni- 
czym pojazdy jadące na sygnale — 
inne dane (np. maile) będą musiały 
ROCA ZALE ETAZNA ToCA 
użytkownicy korzystający z poczty 
elektronicznej nie odczują z tego 
powodu spadku szybkości - w 
końcu ich listy są niewielkie i mo- 
gą wędrować do adresata nawet z 
przerwami. 

IO ZAPACI CEEOL to9 
tokole IPv6 (Internet Protocol wer- 
sja 6), oferującym adresy 128-bito- 


strumieniowego przesyłu wideo 








EN 
we. Obecnie używany IPv4 ze swo- 


imi 32-bitowymi adresami jest nie- 
wystarczająco elastyczny i wydaj- 
ny. Wraz ze wzrostem liczby użyt- 
kowników pojawiać się będą pro- 
blemy z przydzielaniem stosow- 
nych adresów, pewne kłopoty mo- 
że także sprawiać powszechny In- 
ternet bezprzewodowy. 

Z kolei transmisję danych do 
wielu użytkowników wspierać ma 
technologia multicast. W chwili 
obecnej przeważa przesył typu uni- 
cast. Jeśli np. 1000 użytkowników 
chce równocześnie obejrzeć trans- 
misję wideo, to serwer nadawcy 


Internet Z 


musi ją wysyłać w 1000 kopii. Nie 
muszę chyba dodawać, jak sku- 
tecznie zapycha to Sieć (wiedzą o 
WZUBUCIO JOE ZAJATSNNZ II 
oglądać transmisję internetową 
Big Brothera). Przy transmisji mul- 
ticast serwer nadawcy wysyła tylko 
JEDNĄ kopię, która, zależnie od 
potrzeb, zostanie następnie powie- 
lona na kolejnych ruterach. 


SZARY UŻYTKOWNIK 


A co z tego mają zwykli użytkow- 
nicy? Oficjalne komunikaty nie po- 
zostawiają wątpliwości: Internet 2 
jest organizacją akademicką, jego 


Na University of California prowa- 
UTA TOALET ZTATALA 
tętniaków mózgu - najczęstszej przy- 
czyny wylewów podpajęczynówkowych. 


ono tak wygodne jak w domowym zaciszu. Z całą pewnością będziemy na 
tomiast korzystać z poczty elektronicznej, gier online, może IRC-a. 


— Wideotelefony? Pewnie tak, jednak przede wszystkim jako element 
komórki, dopiero później w komputerze. Dla biznesmenów rozwinie się 
być może opisywana miesiąc temu teleimersja — system z pogranicza te- 
lekonterencji i rzeczywistości wirtualnej. 

— Wideo na żądanie — wielka zagadka. Na Zachodzie instytucja pay- 


-per-view (płacimy za obejrzenie np. pojedynczej walki bokserskiej) 


jest catkiem nieźle rozwinięta, tak więc i płacenie za obejrzenie filmu po- 
winno się przyjąć. W Polsce zapewne będzie podobnie — w końcu to wy- 
godniejsze niż bieganie do wypożyczalni. 

- Dostęp do zasobów Internetu stanie się o wiele tatwiejszy. Dzięki 
nowym językom tworzenia stron, znacznie rozwijającym współczesny 
HTML, witryny same będą wyszukiwały potrzebne informacje, rezerwo- 
wały bilety, dokonywały tłumaczeń — i to wszystko niezależnie od platfor- 


my, na której skorzystamy z Internetu. 


— WSieci, niestety, pojawi się zapewne sporo miejsc udostępnianych 
za opłatą. Wirtualne wypożyczalnie filmów, biblioteki, magazyny muzycz- 
ne — historia Napstera pokazuje, iż wielki przemysł potrafi sobie poradzić 


z darmowym dostępem do zasobów. Takie są prawa rynku. Niestety. 


———0 A 
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oferta skierowa- a 

na jest jedynie do 

podmiotów uczest- 

niczących w programie. Jednym 

słowem — nic z tego, kochani! Jed- 

nak nie ma co załamywać rąk - w 

końcu Internet, z którego teraz ko- 

rzystamy, także powstawał w zaci- 

szu uniwersytetów. Za kilka (w naj- 

gorszym razie kilkanaście) lat te- 
stowane tam roz- 


WICPELICJ trafią 
pod strzechy. 
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Wielkie korpora- 


stują w całą tę in- 
frastrukturę nie z 
pobudek charyta- 
tywnych, ale żeby 
testować rozwią- © 
zania, które w 
przyszłości bę- 
dzie można do- 
brze _ sprzedać. 
Cierpliwości więc 
- kiedyś doczeka- 
my się tych przy- 
słowiowych 100 
Mbit/s i na swoim 
biurku. 
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www.internet2.org - Strona do- 


mowa konsorcjum Internet 2. Tu- 
taj znajdziecie wszystkie najistot- 
niejsze informacje o historii, ce- 

lach i uczestnikach tej inicjatywy. 
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Internet Broadcast 


rase jedz ew) Mowie 


Electronic Tooikit 


www.cisco.com UTKZA 
cy superszybkich ruterów, które 
są wykorzystywane w sieciach 
optycznych oraz jedni z twór- 
ców technologii multicast. 





www.advanced.orq - Advan- 
EEE ZWT EZSZWICEEN NCU 


nizacja biorąca udział w tworze- 
niu Internetu 2. 





secret service TZT 


cje przecież inwe- © 





"nawalają). 





apewne niektórzy z Was do- 
74 OWE elza AWZ EW sj cO) 

współczesnymi grami. Co- 
raz lepsza grafika, coraz lepsza Sl, 
a i tak odnosi się wrażenie, że nie 
przyciągnie to naszej uwagi na dłu- 
żej niż miesiąc, a już po roku nikt 
o tym będzie nawet pamiętał. Mię- 
dzy graczami a producentami wy- 
rasta gdzieś ściana - zbudowana 
z planów marketin- 
ECT rZZA 
tów, wyników 
sprzedaży czy 
kosztów produkcji. 
Starsi CEZ 
z rozrzewnieniem 
wspominają czasy 
pecetów wyposa- 
zoo 
ry 286, 386, 486. 
I gry z tego okresu 
= przenoszone na dyskietkach, pa- 
kowane - ARJ, DDI. Te tytuły, które 
wywoływały wypieki na twarzy już 
w trakcie długiej zazwyczaj swej in- 
stalacji. Gier było mniej, za ich pro- 
dukcją nie stały multimedialne mo- 
lochy rozrywkowe, a granie miało 
w sobie coś z czarów. Być może 
był to efekt pojawienia się w na- 
szych domach komputerów i towa- 
rzyszącej temu atmosfery nowości 
i tajemniczości. A może to my byli- 





Kliknij w baner naszego sponsora. Pozwoli nam to oplacic koszta 


utrzymania serwera i lacza! 


Dziekuje wszystkim 7a pomoc w jego utrzymaniu.. 


Serwisy o starych grach utrzymują 
się WaALZaa ck: z CE e 


śmy młodsi? Jakby nie było, dziś, 
w epoce GeForce'a masa ludzi szu- 
ka gier z pierwszej połowy lat 90. 
Niestety, nie ma mowy, żeby miały 
one swą reedycję - producenci te- 
go zazwyczaj nie robią. W takiej sy- 
tuacji jedynym źródłem pozostaje 
(o ZW SC o MR Ur [LEJ oz CO CELE 
„klasyki” na dyskietkach, albo też, 
co bardziej skuteczne — Internet. 


Żeby ściągnąć z Sieci stare, ale 
jare gry, nie trzeba mieć wcale łą- 
cza stałego, wystarczy modem. Bo- 
wiem „klasyki” nie zajmują zazwy- 


Polskie strony abandonware 


—i 


Na stronach z abandonware'em 
KTO CALU ALU AM 
z czasów DOS-a 


czaj więcej niż 5 MB. Ze względu 
na dużą dostępność stron oferują- 
cych klasykę gier komputerowych 
ich ściągnięcie nie powinno zabrać 
dużo czasu (i impulsów). Przed 
rozpoczęciem poszukiwań warto 





jednak poznać „fachową” nazwę 
tego typu softu - abandonware 
(ang. - porzucone oprogramowa- 
OAPZNYCECEEKJ ZW ENEI 
nie gier, ale także oprogramowanie 
(np. Windows 3.11 :) Abandonware 
nie jest dostępny w publicznej 
sprzedaży, nie można go kupić 
w żadnym sklepie, nie ma go też 
w ofercie dystrybutorów, choć były 
LOT ZJ toe GC IA TEA 
Trudno jest sprecyzować, po ja- 
kim czasie gra staje 
się „grą porzuconą”. 
Przyjmuje się od 3 do 
7 lat. Zarówno w glo- 
balnej sieci, jak 
i w polskim Interne- 
cie mamy wiele ser- 








Stare gry to są zupełnie jak stare samo- 
chody. Mają ten sam rodzaj magii, jest 
w nich też ten sam przyciągający naszą 
uwagę magnes. Od pewnego czasu opisu- 
jemy je w naszym kgbowym Kąciku Grzy- 
ba. Tak, są bardzo miodne. Tylko gdzie 
ich szukać? Oczywiście w Sieci!!! 





w peini profesjonalnie przygotowa- 
nych miejsc sieciowych. Nie tylko 
dysponują one ogromnymi zasoba- 
mi, ale i oferują skomplikowane me- 









Klasyk nad klasyki — 


SIM CITY 





SimCity i jego kompetentna recenzja 





wisów oferujących tego typu pro- 
dukty. Wybrane z nich opisałem 
w ramce. Zaznaczyć trzeba, że 
oprócz stron domowych dużo jest 


razkiem. 


- chyba największy polski ser- 
wis oferujący klasykę gier komputerowych. Najlepszą 


rekomendacją będzie liczba tytułów - 1083 pozycje po- 


dzielone na 12 
gatunków. Do te- 
go możliwość 
ściągania 
FATE 
(niestety, często 


Oprócz starych 
gier mamy tu tak- 
że spory zbiór 


programów niezbędnych do uruchomienia ich pod 





opisywany. Wpraw- 
dzie jest tu dużo 
mniej tytułów niż 
tam, ale to nie prze- 
sądza sprawy - i tak 
można znaleźć po- 
nad dwie setki gier, 
oferowanych przez 
dobre tącza. Wyszu- 


lub rok jej wydania. 


DOS-em. Oprócz tego bogaty FAQ, forum oraz chat. Na 
plus trzeba zapisać częste aktualizacje strony oraz moż- 


liwość otrzymywania maili z informacjami o nowościach. 
Dostępne są także działy emulacji oraz pomoc (oba za- 


[7 secret service 


wierają cheaty). Każda gra jest opisana i opatrzona ob- 


dużo milszą dla oka oprawą graficzną niż ten powyżej 





chanizmy katalogowania oraz wy- 
szukiwania danej pozycji. Oprócz te- 
go często znajduje się tam forum, na 
LO ZUW CEA WEEK CEJNICI 


strukcje, 


cheaty 


interesujący nas temat lub poprosić 
o pomoc w przejściu jakiejś gry. 
Często dostępny jest chat, gdzie 
wielbiciele klasyki mogą pogadać 
w chwilach wolnych od zajmowania 
się swoim ulubionym oprogramowa- 
niem. Gdy w katalogu nie ma szuka- 
nej pozycji, można wysłać maila do 
twórców strony, a oni już skupią 
OOO ADELE ELENA 
łu. Strony z abandonware'em to nie 
tylko FTP-y. Zagraniczne serwisy 
oferują także instrukcje, pełne roz- 
wiązania gier, cheaty i patche do 
starszych gier. Full service. 
Wszelkie inicjatywy tego typu 
można tylko pochwalić. Tym bardziej 
POCOO WIEK NOCTICEWSIA 
wy z reklam (nie żałujcie więc swych 
kliknięć na bannerach). Bowiem 
utarło się wśród wielbicieli „porzu- 
conego oprogramowania”, że za 
udostępniane produkty nie pobiera 
się żadnych opłat - czy to w formie 
bezpośredniej. czy ukrytej (w stylu 
„Kliknij banner, to dostaniesz ha- 


Old Games 


czy recenzje. Jest — 


dział 
- ten serwis dysponuje 


kiwać można alfabetycznie, a także podając gatunek gry 


- estetyczna strona, 


która oferuje pokaźny zbiór gier. Ale nie WZA LUEJCE] 
do ściągnięcia. W wielu przypadkach mamy tylko in- e 


artykułów 
poświęconych 
przeróżnej tema- 
ZZA OE (rL TOON 
gaty zbiór muzyki m) 
w formacie MIDI 

i MP3, a także kilkadziesiąt programów przydatnych 
każdemu wielbicielowi starych gier. 


3 


- kolejna porządnie 
W LCJLE TLE WRC UJ IE 
poświęcona starym 





z = grom. Łatwy w ob- 


słudze katalog. 
zbiór tips i trików, 


AM 
75 





ai a 





mA 


sto”). Inną zasadą jest natychmiasto- 
we usunięcie gry na prośbę (a raczej 
żądanie) jej dystrybutora lub wydaw- 
cy lub gdy któraś z oferowanych po- 
PASI OJ EWIE UT OCHA CZCI 
WIEK (of rz Wo COW CI Joz ir4(cJ) 
drażliwej kwestii całego zagadnienia 
o nazwie abandonware. 


Legalne czy nie? 


PICO ETyZ(e | ARA EZ CAe 1) 
komputerowe piractwo nie ma żad- 
nej różnicy między stronami oferują- 
cymi warez (czyli aktualne i dostęp- 
ne w sprzedaży wersje softu) i aban- 
donware. „Jeżeli masz coś, za co nie 


ULE 


ocalić od Z GL LLELIE 


AZZ=>GE 


dopiero stare gry staną się dobrem 
publicznym. Nawet bezpłatne rozpo- 
wszechnianie produktów objętych 
prawem autorskim jest nielegalne. 
Dlatego strony oferujące abandon- 
ware są ścigane przez organizacje 
typu IDSA (Interactive Digital So- 
ftware Association). Przedstawiciele 
tego stowarzyszenia twierdzą, iż na- 
wet wycofanie programu z produkcji 
i oficjalnych kanałów dystrybucji nie 
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Defender of The Crown is unquestionabiy Cinemaware's best game, and one of the best 
Amiga games sver released (although the PC version offers no less gameplay, it pales in 
icomparson to the vibrant graphics and amazing soundtrack of the Amiga version). What 
makes this game a classic is the masterful blend of action, adventure, and strategy 
'game elements. 


The basic object is to take over all of medieval Britain by capturing the home castle of 
each leader. You do this with a campaign army made up of soldiers, knights, and 
catapults. Besides fighting other armies and taking over their castles, you can also 
conduct raids and participate in jousts, which can be played either for fame or for land. 
1n a raid, you can raid a rivals castle for gold, or if the chance arrives, rescue a saxon 
maiden who will become your wife. 


If there is any criticism that can be levelled against this excellent game, it is that the 
action slements are sometimes too difficult-- jousting experienced opponents can be a 
chore, as can the side-scrolling sword fights that take place during the raid or maiden 
rescue. Aside from this minor complaint, Defender of The Crown is one of the most 
atmospheńc and truly cinematic games you'll likely find, As with all other Cinemaware 
games, beautifully drawn intermissions and cutscenes are included. This is the rarer EGA 
śfflistes version of the game released by Mirrorsoft which puts it on par with the Commodore 64 
4 Cool Links version, with vibrant graphics and the same gameplay that we all know and love. Two 


4 Link to Us thumbs up! 


Note: The game file is availabie for downłoad with permission from Cinemaware, Inc. Alt 
Cinermaware game files are copyright (c) 1985-2000, Cinemaware, inc. Alt rights 
> 


Tu pod recenzją znajduje się notka, 
że wydawca gry zezwala na jej roz- 
powszechnianie jako abandonware 


Zwłaszcza że na żądanie wydawcy 
usuwają jego program ze swych ser- 

























" The sequel to Second Front, this covered what most historians refer to as the 

"Second Front" (i.e. the war between Nazi Germany and the Western Allies, 1944-45). It 

possessed a few more bugs than normal, and often seemed to bog down into attritional 
k 


warfare.* [excerpt from M. 
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Przykład bazy danych ze strony 
theunderdogs.org 


zapłaciłeś, to jest to przestępstwo” — 
twierdzą. Wszystkie ustalenia przyję- 
te przez autorów stron ze starymi 
grami (a więc np. wiek, po którym 
dany produkt może być dostępny 
powszechnie) uznawane są za nie- 
wiążące. Prawa autorskie wygasają 
bowiem dopiero po 75 latach, wtedy 


SOMA 


oraz codzienne chaty na kanale old to oferta twórców 
tego serwisu. 


www.adus.terramail.pl — autor tej strony przy- 
gotował 87 gier i trzeba przyznać, że gust ma w porząd- 
LUDRCESOSUWC CA 
dział [GSA 
„South Park”. Miałem 
małe problemy ze 
ściąganiem, ale jak 
już zaczęto zasysać, 
to transfer był bardzo 
CJA 


Zagraniczne serwisy abandonware 


www.theunderdogSs.org — witryna-legenda, 
zna ją chyba każdy miłośnik abandonware'u. Tym- 
czasem jej autorzy twierdzą, że nie jest ona poświę- 
cona stricte starym grom. Ich zainteresowaniem cie- 


One of the best 30 tacticał combat simulation, I really don't know why this game never 
jmade it into any Hall of Fame. In SEAL Team, you wil assemble 3 4-member SEAL team 
to carry out missions in the Mae Khong Dełta ding, the Vietnam War. Missions cover a 

de ranga, neluśng espionago rescue, rec 


dozens of SEAL Commandos under your comapand, and you must be careful to lat them 
all experience combat, or you might end up with onły a handful of veterans but dozens 

of "green" soldiers. Each commando has different character statistics and specialty, and 
you wii grow quite attached to them as the war wears on (although not to the personal 
level as Jagged Alliance). 


For all its resemblance to other first-person 3D shooters, SEAL Team was definitely not 
designed for action gamers, because patience and observational skałs are key to winning, 
youfl need to wait minutes, or sv8n akmost an hour, to 
ambush enemies successfuły. Such long pauses when nothing seems to be going on wił 
doubtless tum trigger-happy gamers off, but those who crave realistic simulation of. 


ln this gamo: as in real 


tów. Przede wszystkim, że ich dzia- 
łalność nie wiąże się z żadnym zy- 
skiem, nie okradają więc dystrybu- 
torów ani wydawców, bo ci nawet 
nie próbują sprzedawać tych pro- 
duktów. Wielokrotnie przytaczana 
jest tu historia gracza, który tknięty 
nostalgią, postanowił zagrać w star- 
szą grę, legalnie zakupioną kilka lat 
WASTE AES CWA ZE LN 
śnik niezbyt trwały - 
WETA ZA (efsy CUTE 
Dystrybutor nie mógi 
HALE UA CZA CE 
posiadat już tej gry 
w magazynie. I tylko 
dzięki stronom takim 
jak _ www.theunder- 
dogs.org gracz ten 
mógł na nowo cieszyć 
się zakupionym przez 
siebie produktem. 
CEWIOMGLESONIO 
niają więc swego ro- 
dzaju misję publiczną. 


and,demoltion. The game's graphical and 
1emies are nearby from the boot-crackiną 
weapons, medals, and s0 on. There are 


swą dobrą wolę i zauważają, że od 
typowo pirackich serwerów warezo- 
wych dzieli ich bardzo dużo. Jednak 
i tak na niewiele się to zdaje. Sierra 
np. już dawno zażądała wycofania 
swoich produktów z tego typu stron. 
Jednak niektórzy producenci ze- 
zwalają na potraktowanie swoich 
gier jako abandonware. | wtedy sy- 
tuacja jest klarowna. Mimo uporu 
organizacji takich jak IDSA wyczu- 
wa się, że część wydawców wolała- 
by tę kwestię rozwiązać polubow- 
nie. Po prostu, w ludziach z branży 
wygrywają gracze, którzy nie chcą, 
by zginęty gry, które zapisały się 
w historii komputerowej rozgrywki 
złotymi zgłoskami. Bo bez zapaleń- 
ców tworzących strony z abandon- 
ware'em klasyki takie jak DEFEN- 
DER OF THE CROWN, CASTLES, 
WOLFENSTEIN 3D, DUNE 2 czy 
UFO: ENEMY UNKNOWN zginętyby 

bezpowrotnie. 
Gki 








szą się produkty 
zapomniane, po- 
ULICE [rZ4 
graczy, ale do- 
bre. Te, które nie 
mogły się wybić 
CZE (YO sTCLU) 
środków na re- 
klamę i które nie 

min przez wszystkich 
zostały zauważone. Theunderdogs nie chce, aby zo- 
stały one na zawsze zapomniane. Serwis wspiera 
ideę abandonware, umożliwia także ściągnie gier ze 
swojej ogromnej bazy. Jego twórcy bardzo uważają 
na prawa autorskie (przyznają, że abandonware jest 
nielegalny). Dlatego też są tu linki do sklepów (np. 
CD Access lub ChipsaBits), które oferują stare gry 
po niskich cenach. Każda gra w Theunderdogs opa- 
trzona jest krótką recenzją, screenami, są dokładne 
informacje na temat developera, wydawcy, a także 


ACEI 


FREE Nasal iacada z 





przykłady produktów podobnych. Szukać można na 
wiele sposobów, ale największe wrażenie robi szu- 
kanie tematyczne. Oczywiście, każda gra ma swoją 
ocenę, a najlepsze dostają tytuł TOP DOG. 


www.abandonwarering.com - dobra strona 
na rozpoczęcie poszukiwań, jest to bowiem zbiór lin- 
ków do miejsc sieciowych, które oferują stare gry. 
W katalogu znajdziemy informacje, ile gier jest na da- 
nej stronie, a ile 
aplikacji _ oraz 
czy jest do nich 
jakaś dokumen- 
tacja (np. in- 
strukcje). 
Oprócz tego 
charakter serwi- 





su (czy gry do ściągnięcia, czy tylko np. opisy), a także 
jego ocenę. W sumie, linki prawie do 100 serwisów 
abandonware. 






secret service 123 


powoduje wygaśnięcia praw autor-  werów. Często bywa nawet tak, że QT 

skich. IDSA wysyła więc do twórców _ w wyniku przemian na rynku develo- 

stron o abandonwarze maile, w któ- _ perów i wydawców gier komputero- 

rych żąda wykasowania starego wych nie można dojść, kto posiada 

oprogramowania. prawa autorskie do produktów | 
A co na to autorzy owych serwi- Sprzed ponad 10 lat. Twórcy opisy- 

sów? Mają bardzo wiele argumen- wanych tu serwisów podkreślają 4 

( 
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kod 


Secret Service: Czym Pan wła- 
ściwie zajmuje się w firmie? 

Marek Sell: Firma powstała wo- 
kół gotowego programu, który 
wcześniej w całości sam stworzy- 
łem. W aktualnej jego wersji zajmu- 
ję się zwalczaniem wirusów makro- 
sowych. Nie jestem typowym sze- 
OU SOCJALNA 
sem firmy, to starczyłoby mi czasu 
tylko dla tego stanowiska, a ja za 
bardzo lubię programować. 

SS: Skąd się wzięło zaintereso- 
wanie wirusami? 

M.S.: Po prostu stąd, że dawno 
GUUIEE LYZETCYAL CO LRCE 
jednym z nich. Wirus był 
wtedy czymś zupełnie 
obcym, więc nawet my- 
ślałem, że to komputer 
się zepsuł. Na szczę- 
ście, były już jednak do- 
stępne _ freeware' owe 
programy do jego zwal- 
czania. Po pewnym cza- 
sie, kiedy pojawiły się 
kolejne wirusy, zaczęło 
mnie jednak wkurzać, 
że musiałem puszczać 
kolejno kilka progra- 
mów, aby sprawdzić, 
czy nie zaraziłem się 
jednym z nich. Napisa- 
tem więc własne narzę- 


Marek Sell - (Wirusy 
Makr Office, właściciel ;) 


wą dziedziną — na ogół to powiela- 
ne, lekko tylko rozbudowywane po- 
mysły. Takie wirusy, które z przy- 
jemnością się analizuje, zdarzają 
się może raz na rok. 

SS: Czy pisał Pan kiedyś wiru- 
sy, chociażby z chęci sprawdze- 
nia się? 

M.S.: Nie, zupetnie mnie to nie 
korciło! 

SS: Dużo czasu trzeba poświę- 
cić, aby znaleźć lekarstwo na wi- 
LECĘ 

M.S.: Bardzo wiele zależy od wi- 
rusa. W tej chwili pojawia się ich 
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Grzegorz Michałek, Kamil Konieczny, Jakub Dębski (Szczepionki antywirusowe) 





dzie, które robiło to samo w jednym 
przebiegu. W ten sposób powstał 
właśnie MkS_vir, udostępniany po- 
czątkowo jako freeware. Nagle lu- 
dzie zaczęli mnie wzywać, kiedy coś 
się działo z komputerem i tak powo- 
li stałem się specem od wirusów. 
Dość szybko okazało się, że to 
zarabia na siebie. Osobiście nie 
wiem, dlaczego tak się złożyło, że 
mimo występowania konkurencji 
mój program stał się tak popu- 
łarny. Przedtem zajmowałem 


kilkaset miesięcznie, jednak ich 
rozpracowywaniem nie zawsze zaj- 
muje się czitowiek. Są do tego spe- 
cjalne narzędzia - mamy automaty 
do mnożenia, automaty do analizy i 
automaty, które robią szczepionki. 
tak więc może trwać to i 5 minut. 
Oczywiście, zdarzają się takie, z 
którymi narzędzia sobie nie radzą i 
wtedy trzeba przysiąść i zobaczyć, 
co tam wymyślili nowego. 

SS: Jak Pan ocenia dzisiejsze wi- 
rusy? Czy są one bardziej skompli- 


) sk lm 


modzielnego przenoszenia się po 
sieci. Natomiast prawda jest taka, 
że rzadko są to oryginalne produk- 
ty. Najczęściej autor przerabia ła- 
twe do znalezienia w Internecie ko- 
dy źródłowe cudzych prac. Wciąż 
jednak najwięcej jest dyletanckich 
wirusów VBS-a i makrosowych. 

SS: Ale czy często trafiają się wi- 
rusy sprawiające poważniejsze 
ULE 

M.S.: Jak mówiłem, większość 
jest powielana. Tak więc można je 
rozpracować naszymi narzędziami. 
Zdarzają się jednak i takie, które 
sprawiają więcej kłopotów, czasa- 
mi dzieje się tak częściej, czasami 
rzadziej. Trzeba jednak zaznaczyć, 
że ponieważ to człowiek tworzy no- 
we wirusy, więc i ludzka inteligen- 
cja zawsze będzie potrzebna, aby 
się temu przeciwstawić. 

SS: A jak Pan ocenia niebezpie- 
czeństwo wirusów krążących w Sieci? 

M.S.: Z powodu Internetu zagro- 
żenie wirusami bardzo wzrosło. Lo- 


p |. ——MiEó 


veLetters, który rozprzestrzenił się 
na cały świat w ciągu sześciu go- 
dzin i zapchał wiele serwerów, jest 
tego dowodem. Blokada sieci na- 
stąpiła błyskawicznie. Trzeba 
wziąć pod uwagę, że gdyby to był 
skomplikowany wirus windowso- 
wy, o wielkości, powiedzmy, 800 
kB, to peine rozpracowanie go za- 
jętoby najmarniej tydzień. Z jednej 
strony mamy więc tydzień roboty, 
żeby dowiedzieć się, co właściwie 
wirus robi, a z drugiej strony 6 go- 
dzin do totalnej infekcji. 


To wymusiło zmianę sposobu dzia- 
łania antywirusowców - aby zaże- 


Konrad Brzozowski, Marcin Zieliński, Tomasz Sawicki, (MkS dla Exchange, 
MKS_Instalator), Grzegorz Malicki - (obsługa skanningu wewnątrz archiwów) 


Krótka historia 
powstania mKs_vira 


-Pierwsze wersje MkS_vira powstały już w roku 1988. Skąd wziął się po- 
mysł na powstanie takiego programu, możecie dowiedzieć się już z wywia- 
du, jednak najprościej chyba można powiedzieć, że nadeszła po prostu po- 
ra, aby na rynku pojawił się taki właśnie produkt - choć było już kilka podob- 
nych, ale jak widać, chyba nie najlepszych. Ciężko w to uwierzyć, ale pierw- 
sza wersja, oznaczona jako 1.0, sprzedała się dokładnie w... jednej kopii! 
Nie zniechęciło to jednak jej autora, Marka Sella. Przerwanie prac nad tym 
projektem nie wchodziło w grę. Nie myślcie jednak, że dalej wszystko po- 
szło tak gładko. Za wszystkie pieniądze zarobione na sprzedaży wersji 2.0 
zakupiono dyskietki, na których nagrano wersje demo programu. Następnie 


porozsyłano je do najwięk- 
szych firm i przyszedł czas na 
czekanie - dosłownie. Przez 


dłuższy czas była cisza, pew- 
nego jednak dnia zamówienia 


kowane od tych pierwszych, czy ra- 
(Ko EE (OS ZE 
M.S.: Dziś jest dużo bardzo 


=) SU się innymi zagadnieniami, jak 
) na przykład oprogramowanie 


| posypały się jedno za 
Ly systemowe czy sprawy Siecio- 


drugim! 


ma 


we, ale rzuciłem to. Kiedy wiru- 
sy zaczęty się rozwijać, to praca 
nad ich zwalczaniem zaczęła się 
robić coraz bardziej ciekawa. Wiru- 
sy same w sobie nie są jakąś cieka- 


|vZĄ secnet service 


(UJ 


skomplikowanych wirusów win- 
dowsowych - poza swymi podsta- 
wowymi opcjami są też sieciowymi 
robakami. mają funkcje programów 
pocztowych i inne mechanizmy sa- 


Przez lata, dzięki 
pracy zarówno same- 


go Marka Sella, jak i reszty jego programistów, aplikacja ta rozwinęła się bar- 
dzo. Wiadomo, pierwsze wersje nie były doskonałe i nie miały jakiejś więk- 








[UJ 


Konrad Brzozowski — (dział testów), 
Maciej Pałys (WWW MkS-a) 


M.S.: W Polsce osobie piszącej 
wirusa na razie jeszcze niewiele gro- 
zi. Jednak na świecie, a z czasem 
pewnie i w Polsce, prawo powoli się 
polepsza. Takie rozwiązania wpro- 


nam zagrażać wirusy telefonów ko- 
mórkowych, w końcu każdy z nich 
jest takim małym, podłączonym do 
Sieci komputerkiem. Co prawda, 
dzisiaj nie można na nich urucha- 
miać programów, ale wszystko 
wskazuje na to, że będą one ewolu- 
ować w kierunku czegoś takiego jak 
















wadzono już w Finlandii i innych kra- 
















nie ma de | 
- jego twórcy. Dz 












gnać niebezpieczeństwo, jak najszyb: 
ciej tworzy się pierwsze wersje szcze- 
pionek wykrywających go, a potem, w 
miarę postępu analizy wirusa, po- 
wstają kolejne ich wersje. Oczywi- 
ście, później może się okazać, że wi- 
rus zostawiał jeszcze coś z boku, cze- 
go pierwsze wersje szczepionek nie 
zauważały. Wydłuża to czas potrzeb- 
ny do zapanowania nad epidemią. 
Tak więc, niebezpieczeństwo jest du- 
że. Na szczęście, większość wirusów 
takich kłopotów nie powoduje. 

SS: Myśli Pan, że będzie powsta- 
wało coraz więcej wirusów? Jak 
ogólnie wygląda ich przyszłość? 





KE 


liczby. 


Dysk twardy [2,17 GB) 
Dysk twardy (1.27 GB) 
Dysk twardy (18.37 GB) 
Napęd CD-ROM 
Napęd CD-ROM 


szej bazy wirusów — choć jak na tamte 
czasy i tak robiło to wrażenie. Oczywi- 
ście, z czasem katalog wirusów rozwi- 
jał się, a system zwalczania tych pa- 
skudztw stawał się coraz bardziej sku- 
teczny. Obecna wersja ma już o niebo 
bardziej rozbudowany mechanizm 
wyszukiwania i usuwania wirusów. 
Potrafi wykrywać wirusy plikowe, tro- 
jany, robaki i tym podobne. MkS ochrania systemy 
Windows'95/95/Me/NT, a nawet 2000. W czasach Inter- 
netu pojawiła się oczywiście możliwość kontrolowania 
danych ściąganych z Sieci, jak i skanowania poczty 
elektronicznej. Sam Internet jest w tej chwili również 
bardzo przydatny do zdobywania nowych baz wiru- 
sów. Można je znaleźć na stronie MkS-a lub po prostu 
zassać poprzez specjalny program. Jak większość 
obecnych produktów, tak i ten dorobił się monitora, 
który pracuje cały czas w tle i bada każdy pliczek, któ- 


ZEE są 
4 UZO EUWALESWEJ 
z zabraniają one nawet trzy- 
mania gdzieś u siebie w do- 
mu spakowanego wirusa. 
Myślę, że z czasem spowo- 
duje to zmniejszenie się ich 


upodobni się w ten sposób 
do świata 
gdzie przecież prawo jest 
głównym hamulcem  prze- 
stępców. Ale oczywiście ni- 
gdy nie zlikwiduje to proble- 
mu całkowicie. Co do przyszłości, to 
ka rlz Bok. LJ 


07 DJ I) spa UE) wód WETA TRB 
z 'bliżamy Wam tę legendarna postać. 


SWEAT 


rzeczywistego, 


SCTDUUZJE 





ry użytkownik otwiera. Na opisanie jednak wszystkich 
funkcji MKS_vira przyjdzie jeszcze pora. 

Od zawsze tego antywirusa charakteryzował bar- 
dzo wygodny sposób obsługi, który miał jak najbar- 
dziej być przyjazny dla użytkownika. Osobiście uwa- 
żam, że udało się to doskonale zrealizować. Głów- 
nym założeniem programu jest bronienie jego użyt- 
kownika przed wirusami krążącymi po naszym kraju. 
Wbrew pozorom, używanie aplikacji większych za- 
chodnich korporacji wcale nie zawsze zapewnia 
maksymalne bezpieczeństwo, gdyż często nie trak- 
tują one priorytetowo wirusów, które krążą po naszej 

ojczyźnie. MKkS_vir od za- 
wsze kierowany był do bar- 
dzo rozległego grona użyt- 
kowników. Może z niego ko- 
rzystać zarówno laik, osoba 
spędzająca przy kompute- 
rze czas tylko dla rozrywki, 
jak również człowiek na co 
dzień zajmujący się poważ- 
nymi sprawami (jak na przykład programowanie — 
choć dla niektórych to też rozrywka:) | 

Poza tym, chyba nie bez powodu produkt ten 
otrzymał wiele nagród i. wyróżnień, w tym: Złoty En- 
ter, Produkt Dekady 1989-1999 oraz w '95 roku 4. 
miejsce w wybórze czytelników czasopisma PC Ku- 
rier. Poza tym miał wyróżnienie na targach Softarg 
'99, był laureatem III edycji konkursu Teraz Polska 
oraz otrzymał wiele innych wcześniejszych i później- 
szych wyróżnień. 


Nokia Communicator, która daje ta- 










Tomasz Saejaiie 3 ( 















_ goś do napisania wirusa. 


KASZA GM i za 


Minęto wiele czasu, a MKS wciąż trzyma się do- 
brze. Produkt ten jest caty czas rozbudowywany i 
już niedługo pojawi się jego kolejna odsłona. 
Czym tym razem zaskoczy nas? Tego dowiemy się 
już niedługo! 


SERIE 
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Gumiwsmach  Ń tssiżą 


Szetegdkowy os dziatania Skasera On-Ume znajdcja się + 
Ntetca wag dotycza do pti 


w orzesyieć 
east 1 Wdowkć ędów można won Goran wydra © Cpejwa sj Pomadki skianeij 
bażą wizusów. 


Ona GNZCE mą 


NIZLIE to na pewno zachęci ko- 


SS: Jeśli już to nastąpi, to MKS 


CC CWC 
dakcji rozma- 
wiał Murmur 











KOMPENDIUM WIEDZY 4 to efekt pracy kilkunasto- 
osobowego zespołu ludzi z redakcji SECRET SERVICE, 
którzy w pocie czoła przez kilka miesięcy tworzyli naj- 
większą w historii Polski książkę, będącą skarbnicą 
wiedzy o grach komputerowych. Staraliśmy się, aby te 
416 stron materiatu było podsumowaniem wszystkie- 
go, co znaczącego wydarzyto się w branży gier kompu- 
terowych. Przygotowując materiał do książki, nie mo- 
gliśmy jednak zapomnieć o tak ważnym momencie 
w naszej rzeczywistości, jakim jest koniec wieku i rze- 
czy kultowe z nim związane. I właśnie ze względu na ta- 
kie, a nie inne okoliczności przyrody stworzyliśmy 
w KW całkiem nowy i obszerny dział KONIEC WIEKU, 
dotyczący tego tematu. 

Nie mogliśmy pominąć też nowoczesnych technolo- 
gii, mających zmienić nasze życie. W dziale HARDWA- 
RE staramy się przybliżyć i przedstawić nową techno- 
logię DVD. W dziale INTERNET zamieściliśmy deka- 
dencki materiai o HACKER-ach oraz poradnik, jak 
stworzyć własne okno na Świat, czyli witrynę interneto- 
wą WWW. Wydrukowaliśmy dodatkowo kilka opowia- 
dań. Do smaku dorzucilismy 50 stron Kombat Korne- 
ra!!! i wiele imadei — w tym Barldur's Gate, Blood 2, Fal- 
lout 2, Final Fantasy 7, Quake 2, Starcraft, Tomb Raider 
3 i wiele innych. 

Tradycją stato się, że w KOMPENDIUM WIEDZY za- 
wsze znajdzie się coś dla fanów mangi i anime. Tym ra- 
zem jest to specjalny i catkowicie ekskluzywny materiat 
dotyczący kultowego już serialu NEON GENESIS 
EVANGELION oraz coś ekstra — pierwszy polsko-ja- 
poński stownik Sailor-Moonowy, będący nie lada grat- 
ką dla rzeszy fanów gwiezdnego serialu. 

Jeżeli jeszcze nie masz KW4, a chcesz mieć, to nie 
ma co się dłużej zastanawiać — wyślij kupon z zamó- 
wieniem ze strony 128. 


48 HE -JICTTCJ, 
za 1 939 


H DA A EAN 24; 


Specjalnie przygotowany 
Kupon wraz ze szczegółami 
znajdziecie na stronie 124 


Prenumerata 


Zasady Prenumeraty: 
SECRET SERVICE 


można zaprenumerować na rok 
Cena prenumeraty zawiera koszty przesyłki pocztowej. Wpłat należy 
dokonywać na „czerwonych przekazach pocztowych”, dostępnych 
na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na korespondencję” 
(środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty z czasopisma kupon 
(stona 128). Przekaz oraz kupon należy starannie wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć pomyłek przy 
wprowadzaniu danych do komputera. Podanie niepetnych danych, 
jak również bazgranie i skróty nazw mogą być przyczyną kłopotów 
w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 
W roku ukazuje się 11 numerów. Prenumeratorzy otrzymują Secret 
Service w tym samym tygodniu co kioskarze. 
W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić pod 
numer (0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie (godz. 
9-167). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgłoszone nie póź- 
niej niż 60 dni od daty zamówienia. 
Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego miesią- 
ca, dokonując wpłaty z co najmniej miesięcznym wy: 
przedzeniem, czyli np. płacąc w styczniu jako pierwszy 
© otrzymuje się numer marcowy. 


Kompendia 
Wiedzy 


Zasady zamawiania: 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to absolutny bestseller na krajowym 
rynku. Grube książki (ponad 350 stron) zawierają wszystko, co intere- 
suje graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, opowiada- 
nia, spis treści SS. 

Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obecnie na rynku dostępne jest 
tylko wydanie drugie, rozszerzone (BIS), zawierające dodatkowo 
przewodnik po Internecie dla początkujących. 

KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,30 = 16,20 
KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,30 = 16,20 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,30 = 18,20 
TRYLOGIA - 33,50 + 5,70 = 39,20 
KOMPENDIUM 4 - 19,90 + 4,60 = 24,50 

W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 4,90 





| z W razie wątpliwości prosimy dzwonić w dni powszednie 
r G l wa l EA pod numer telefonu: 


. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie 


Zasady zamawiania: później niż 60 dni od daty zamówienia. 
Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem za- = 
mówienia oraz uważne przeczytanie niniejszej informacji przed PAMIĘTAJ DODAC 
jego wypełnieniem. 
Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy na kupo- KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 
nie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, ANIMEGAIDO, NEO 1szt. - 1,90 6 szt. — 4,50 


lub KOMPENDIUM WIEDZY i przykleić go na tyt czerwonego od 2 do 3 szt. —- 2,60 od 7 do 9 szt. - 5,40 
przekazu pocztowego. Następnie, korzystając z zamieszczonych od 4 do 5 szt. - 3,50 
cen, dokładnie wyliczyć należną kwotę i KONIECZNIE DODAĆ ż z 
KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na przed- 
niej (czerwonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych na terenie kraju. Wypełniony prze- 
kaz z przyklejonym kuponem (kupon jest wydrukowany na stronie 
128) opłacić na poczcie wpisując DRUKOWANYMI LITERAMI na 
wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem poczto- 
wym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 
Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mogą być przyczy- 
ną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

















SES 4 E 
NEO'010 NEO'11 NEO0'12 
3.90 zł 3.90 zł 4.50 zł 





NEO0'07 
3.90 zł 


NEO'04 
3.50 zł 






NEO0'03 
3.50 zł 3.50 zł 











NEO'17 
4.50 zł 


BM 
NEO0'23 
4.50 zł 


NEO0'15 
4.50 zł 


= 







NSS'68 NSS'69 NSS'70 NSS'71 
5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 


NSS'76 NSS'77 
5.00 zł 5.00 zł 5.00 zi 


EA TIA ź ABA pz 
UM za | 


NSS? 
5.00 zł 





















SSCD'86 SS'87 SSCD'87 
10.00 zł 5.00 zł 10.00 zł 


NSS'81 
5.00 zł 5.00 zł 





-—— || WD / Z O) [mil 
SS'88 SS'90 SSCD'90 SS'91 SSCD'91 SS'92 
5.00zł _ 10.00zł _ 5.00zł 10.00zł  6.00zł 12.00zł  6.00zł 12.00zł _6.00zi 






10 HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 ź 
W SUPERCENIE Secret Service 
zł zamów numer SS CD 86 w archiwaliach 
pamiętaj o kosztach przesyłki „ „Prasa w prenumeracie RUCH* 





UWAGA! 


To są kupony do zamawiania! 
(przyklej na odwrocie czerwone: 
go przekazu pocztowego) 

Wytnij lub zrób kserokopię 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji SS 94 


PRENUMERATA 


Zamawiam roczną prenumeratę 
miesięcznika SECRET SERVICE 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery NSS i SS: 

















68 7 |[72][73][74][75][76 
78] 81 |[82|[83 |[84 ||85 ||86 

















88 92 


L 

| 
E LIE 
LI [IEJLI 
Zamawiam następujące numery SS CD: 
86 pelna gra HOMM 2 _||87 |[88 ||[89| 
| | 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 




















































































































Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 








dednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przetwarzanie mich danych osobowych 


Uważnie wypelnić - odcinek dla redakcji SS 94 


PRODUKTY 
FIRMOWE 
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- Kupon na produkty firmowe 
ważny jest cały miesiąc 


Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





Jednocześnie wyrażam zgod na przechowywanie i przetwarzanie moich danych osobowych 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji SS 94 


KOMPENDIUM 
WIEDZY 


Zamawiam: KOMPENDIUM 1 
11.90 + 4.30 = 16.20 M 


Zamawiam: KOMPENDIUM 2 
11.90 + 4.30 = 16.20 L 
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i | Zamawiam: KOMPENDIUM 3 

| | 13.90 + 4.30 = 18.20 LI 
| | Zamawiam: KOMPENDIUM 4 

| | 19.90 + 4.60 = 24.50 | 
1 
) 
) 
J 
i 
j 
J 
i 
J 
j 
i 
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| 
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Zamawiam: KOMPENDIUM TRYLOGIA 
K1i+K2+K3 mceę 39.20 |] 


Zanarannast nima NEO: [ 2 [5 J[< [5 [6J[7 J[EJ[S] 
[to][][ie][ts][i4][is][re][17][i8][19][20][21][22][23 
wpisz numer ze swojej 

naklejki adresowej NiRGKKIEGE 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 






































Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przetwarzanie moich danych osobowych 








74: 
m Cena zawiera koszt przesyłki 


SUPER CENA 





39: 622 








19 42% 4430 44? 
Produkty firmowe - wysyłamy na nasz koszt! 


Adres dla klientów robiących zakupy w redakcji. 
ProScript Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Biała 3, pokój nr 7 (parter) 


W związku z rezygnacją redakcji z ustug wysyłkowych firmy Ultima 
prosimy wszelkie zamówienia kierować WYŁĄCZNIE pod adresem redakcji. 


MULTISERWIS s TEL. (0-22) 631-42-24 


a 3 Sa FAX (0-22) 862-46-73 


/ ul. Wolska 71173. 01-229 WARSZAWA 


WWW.MULTISERWIS.COM.PL  e-r wis. 
EW: >| aaa 





zestawów PC po% dzo at :e 1. Możesz wymienić 
> komplet numerów Secret Service CD 2001 y : przyjmiemy stary komputer w rozliczeniu. 
ZESTAWY KOMPUTEROWE: EEE 
2 e z e ukazały się z płytami, w oryginalnej folii INTEL PENTIUM Ill 733 Mhz CELERON A +1286__ | AMD DURON 850 Mhz, PŁ.GŁ. KZVZA 650 - 
PŁ.GŁ. BX 233-1400 Mhz ATX ATA/100 FSB 133 1700 Mhz ATX ATA/100, 128 MB DIMM 133 Mhz 
"= 128 MB DIMM 133 Mhz, HDD 10 GB ATA/100 HDD 10 GB ATA/100, CD-ROM 52x LG, SOUND 
pozna ZEE CD-ROM 52x LG, SOUND 3D 16 BIT P'N'P PRO 3D 16 BIT P'N"'P, OBUDOWA MIDI TOWER 
: A ACA MIDI TOWER ATX, FDD 1,44 MB ATX, FDD 1,44 MB, KLAWIATURA zg. z WIN 98 
= KA AE = 7 ć „A OS zg. z WIN 98”, MYSZ MYSZ, SVGA 8MB AGP 
ZPR UKD ; 
ZY GENA - 1500 zł GENA - 1560 zł 
s ż a R ROZSZERZENIA ZESTAWU W FORMIE DOPŁAT: ROZSZERZENIA ZO W FORMIE DOPŁAT: 
R Ty. ZAMIANA PROCESOI Qcj 
r ki h INTEL PENTIUM Ill 76: 
7. 2 C £ s są 
== ot 
4 aj z INTEL PENTIUM III 1000 
Wpłat należy dokonywać na „czerwonych przekazach pocztowych”, = E Ę TWARDE DOPŁATY, 

B p P Ą PAP) z e HDD 20400 MB U ULTRA ATA/1 4 
dostępnych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na korespon- DOSARS UAE - LG DVD dżdśdx 140 HDD 30000 MB ULTRA ATAJ100 3a 
dencję” (środkowy odcinek) prosimy wyraźnie napisać: KOMPLET CD : 

ży h NME RNULŁACEJ Il! KORZYSTNE RATY III 
(lub przykleić kupon ze strony 128). Przekaz oraz kupon należy staran- E E GALE 
nie wypełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć po- EO EEE PEER I 
myłek przy wprowadzaniu danych do komputera. Podanie niepełnych Zaz NE ZE AI RZ. -  SERZEDAĆ 
danych, jak również bazgranie i skróty nazw mogą być przyczyną kto- a WADA EO LAT 
A SE RARE ze ARE DA 
|dA(A a AES lub je s dak, + - = - 
W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić pod rę OCENE 
numer ZNETRAŃ IE" EEE 0 zapmvio2ec708 oozNTCOSE (oe) seo - ZOUNE BLASIER IAAF GW Er: 
ż A 5 z e s» z SOUNI CERT 1 GEM 

. Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgłoszone SAMTRON 19-908 PLUS (erewtE00x1200) R RER SE =» 

nie później niż 60 dni od daty zamówienia. cms SRA 


FAXMODEMY 
HP Lzżec Jet 1200 (C7044A) (opis) ZOLTRIX 56000 VSP PCI SMART HSF 
TUNERY TV 
PLUSTEK OPTICPRO P12+FINEREADER S 
PLUSTEK OETICPRO PT12+FINEREADER 

TEK OPTICPRO UT12+FINEREADER (opis) 


AVER CAPTURE AVER TV PAL DK/BG 

EE PHORE M VER TV STUDIO BAL DK/BG A2 380 
KOMPUTEROWE 

TRUST 150 w 

TRUST 240 W. 100 

CREATIVE (SW DA) zaa 


kaNO DOMOWE 


888888 835 " 


POSIRDRMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
ZESTRWY | PODZESPOŁP KOMPUTERCUFE 
Il! PROWADZIMY NAPRAWY USZKODZONYCH MONITORÓW ORAZ DRUL 1 
MI UŻYWANE NOTEBOOKI 486 I PENTIUM - ATRAKCYJNE CENY Ill 
h 111 Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe I!!! 
t koszty przesyłki ac zł Wszystkie nazwy marek i produktów wymienione w niniejszym materiale są zastrzeżonymi znakami towarowymi ich właścicieśi i zostały użyte tylko w osiach informacyjnych. 
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recenzje na konsole i PC Witrualne Imperium gier 


najświeższe zapowiedzi COMPUTERS 
ga konkursy SIEMENS 


gorące nowinki 
z kraju i ze świata 
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dział Fantasy tony tips 8 tricks 
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manga 


Kolejne wydanie Manag Roomu i kolejna pozyco Wa- 
U 


neko. 


Tym razem Coś, Czego na naszym ryn 


o tej po- 


ry jeszcze nie było. Nie lam pojedynczy tom jakiegoś 


POD EJO 


tytułu mangowego, a Specjalny magazyn, 


ory łączy w Sobie kilka form artystycznych. 







Kraju Kwit- 
nącej Wiśni 
już od daw- 

na woluminy łączące w 
sobie kilka różnych mangowych po- 
zycji są bardzo nośną formą wydaw- 
niczą. Czy przyjmie się to i u nas? 
Ukazujący się nakładem wydawnic- 
twa Waneko tom „MangaMix” zawie- 
ra trzy opowieści oraz kilka cieka- 
wych artykułów. 
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Fabułki 

Pierwsza z tych pozycji to „Zapi- 
ski dedektywa Kindachi”. Tytułowy 
Haijame Kindachi to wnuk Kosuke 
Kindachiego, bohatera jednej z naj- 
popularniejszych w Japonii serii kry- 
minałów z lat 50. Fabuła ciekawa i 


wciągająca, więc choć z początku 
podszedłem do tego nieufnie, to 
spotkała mnie miła niespodzianka! 
Gorąco polecam! 

Dalej mamy „Black Jacka”. Tytu- 
towy gostek to znachor — czyli facet 
leczący bez odpowiedniej ku temu 
licencji, w okolicy znany jako ge- 
nialny _ artysta-ch- 


W 


b 
AK MOGŁO 
i | 








MNIE SPOTKAĆ 
"Gej, COŚTAKEGO) 


irurg. W przeciwieństwie do pol- 
skiego doktora Wilczura za swoje 
usługi pobiera jednak ogromne pie- 
niądze. Kim jest? Co skrywa pod 
swymi bliznami? 

Trzecia i ostatnia opowiastka to 
parodia klasyki o Aladynie. W prze- 
ciwieństwie do dwóch poprzed- 
nich jest to manga zu- 


Jak to mawiają: „dla 
każdego Eoś milego; 


SN 


NE 
p m ia ne JLEZCZŻZE 1 COŚ. 
% aj: 2) Ja) weczow 
CV KOWIE TEGO 
<d" Z 


ZM E 


peinie nowa, debiut Sou Michiko. 
Zaczyna się jak baśni, chłopak 
znajduje imbryk. Gdy go pociera, 
pojawia się dżin Kogetsu, najpo- 
tężniejszy ze smoczych władców. 
Został zamknięty w owym naczy- 
niu i teraz musi spełnić trzy życze- 
nia setce ludzi. 


Kulturowo 
„MangaMix” to także cztery arty- 
kuły o japońskich kreskówkach. 





Szczególnie godna uwagi jest 
„Manga na patelni”, gdzie opisane 
jest dość szczególne zjawisko. Otóż 
w Japonii ukazują się komiksy, któ- 
re... traktują o kucharzach i podają 
przepisy kulinarne. Polecam także 
tekst pt. „Manga a kultura japoń- 
ska”. Coś w sam raz dla tych, któ- 





JEST PRAW. | 


rych interesuje ojczyzna mangi i jej 
wpływ na współczesny świat. 
Wszystkie pozycje rysowane są 
w odmiennych stylach, więc każ- 
dy znajdzie tu coś dla siebie. Tom 
wydany został w bardzo przyjem- 
ny sposób. Papier jest dobrej ja- 
kości, tak samo okładka. Także 
tlumaczeniu nie można nic zarzu- 
cić, jest pierwszej klasy. A już sam 
pomysł wydania takiej pozycji za- 
sługuje na pochwałę. To po prostu 
coś zupełnie nowego! Coś, czego 
na naszym rynku jeszcze do tej 
pory nie było! 
Konsolite 
Materiaty udostępniła firma 
Planet Manga 
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PODRÓŻ DO ŚWIATA, 
W KTÓRYM 
ROBOTY PRAGNĄ 
[MAJĄ MARZENIA. 








FILM STEVENA SPIELBERGA 
SZTUCZNA INTELIGENCJA 


www.sztuczna-inteligencja.interia.pl 


W KINACH OD 12 PAŹDZIERNIKA 
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ONAIR KTO INDUSTRIAL IDEA N MAGIC (GOSPSCUC BOB I UNCEGYOOD) Sentient Machine ZS: Y0BPZI 
Music By ION ISBN Film Editor MICHAEL KAHN, LAG UNO Designer RICK CARTER Director of Photogzpły JANUSZ. KAMINSKI, O 
AES JUNI MZYBUDN ju PARKES Screenplay By STEVEN SPIELBERG ACYOTEACCUNUCAI) JAN WATSON 
Based o ho Sho Story By BRIAN ALDISS produsas, KATHLEEN KENNEDY STEVEN SPIELBERG BONNIE CURTIS 
ION RZA (Osr Directed By YWWYDBIJNEJNNNONCN LN WORA SACZ 
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he Sting: Kariera Gangstera jest grą akcji symulującą życie 
niezwykle ambitnego złodziejaszka imieniem Matt. Akcja gry 
toczy się w latach 50-tych, w największym wirtualnym, trój- 
wymiarowym mieście jakie powstało na peceta. Niezwykle zabawna 
i pełna humoru gra, przedstawia losy głównego bohatera jako 
złodzieja-dżentelmena. Zaczynając „karierę” jako nikomu nie znany 





Wersja polska i 
ZCZKA ZAC KOSZA 


(0-22) 519 69 69 Tar) -|-/EH/J/€4 | 


www.cdprojekt.com * 








rabuś, gracz musi zdobyć reputację najlepszego włamywacza 
w mieście. Jedynym skutecznym sposobem będzie dokonywanie 
coraz bardziej spektakularnych i ambitnych skoków i obrabianie 
coraz lepiej strzeżonych miejsc. Nic nie przyniesie takiego prestiżu 
w środowisku jak skok na Bank Centralny i pokonanie najnowszych 
systemów zabezpieczeń. „Kariera” Matta jest w Twoich rękach. 
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